INITIATION : 
comment fonctionne 
un ordinateur 
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La Tour de Babel est une expression qui commence à 
n'être plus vraie pour les ordinateurs familiaux du 
moins ceux que nous connaissons bien. Le ZX Spectrum 
et le ZX81 acceptent désormais grâce à des logiciels 
performants (il est vrai assez consommateurs de mé- 
moire) de comprendre les programmes en Pascal, en 
Forth et même en Logo au-delà du BASIC. Sans parler 
bien sûr de l'assembleur qui n'est que la façon polie 
de s'adresser au microprocesseur que l'on peut inter- 
peller directement par le langage machine. 


Avec l'étude d'une cassette (Pascal), le démontage 
d'un jeu expliqué (assembleur et Forth), un simula- 
‘teur de tortue (Logo), avec toutes ces choses ORDI-5 
a choisi de vous initier aux secrets de ces différents 
langages par le chemin des écoliers (en récréation). 


Encore de l'initiation : comment marche un ZX, quels 
sont les éléments essentiels d'un ordinateur, cela 
aussi figure en bonne place dans la revue avec bien 
sûr plein de jeux, plein de programmes, et un compte 
rendu complet sur le microdrive tant attendu. 


Joyeux Noël et à bientôt. 


PS : ORDI-5 aimerait bien voir ses petits souliers 
remplis de programmes 1K spirituels et bien tournés 
que vous aurez composés pour lui. 


ORDI-5 


* Sinclair, ZX 80, ZX 81, ZX Spectrum sont des marques déposées. 
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Vente Informations Services Micro-Ordinateurs 


22 Bd de Reuilly, 75012 PARIS 


VENTÉET D 


 Tél.(1)628.2800 - 
EMONSTRATION DE 14 H à 21H SAUF LUNDI. 
Métros:: Daumeésnil 6ü Dügommier 


. ViSMO EXPRESS : Livraison dans toute la France. Nous encaissons vos chéques à l'expedition dé votre commande. 


SINCLAIR ZX 
SPECTRUM 


Spectrum 16K Pal. ........ 1.480 F 
Spectrum Péritel ......... 1.850 F 
Spectrum 48K Pal........, 1.965 F 
Spectrum Péritel ......... 2.325F 


K7 JEUX (16 ou 48K) 


Panique, ss sixrsastiredex 
Minedout......,.,,,..... 
Space Invader ............ 
Météorids 
Fruit Machine... 
Gold Mine ..,,,,.,....... 
Spawn Of evil. .....,..... 
Road Toad ............... 


K7 JEUX REFLEXION 
(16 et 48K) 
Simulateur de vol........, 
Othello (16 ou 48K)....... 
Awari (16 ou 48K)........ 
Echecs (48K)........,.... 


K7 EDUCATION 


Math (16 ou 48K)......... 
Histoire (16 ou 48K)..... 


K7 GESTION 


Directeur financier (48K).. 125 F 
Gestion de fichiers 
(16 ou 48K).............. 


K7 UTILITAIRES 


Pascal 4 T (48K).......... 
Devpac Assembleur/ 
Désassembleur (16K) ..….….: < 


INTERFACES 
Carte 8E/S........... AR 
Interface manette de jeux. 
Poignée de jeu .........., 
Modulateur UHF N/B..... 
ZPS 84........ Cr 


SINCLAIR ZX-81 


© Mémoire 16K ............ 


Imprimante ............., 


K7 JEUX (16K) 


Simulation de vol ......... 
Patrouille de l'espace... ... 
Phancom 
Stock car 
Invaders 
Tyrannosaure Rex 
Gulp 
Biorythmes . 
Chiromancie 

Scramble 


K7 JEUX REFLEXION (16K) 
Othello ....,...,,,,..... 





K7 GESTION (16K) 


Gestion compte bancaire. 


BON DE CO 


: Tool Kit/Test....,........ 
Tool Kicl 


jamais alla réception de LoEXelre LES 


SYSTÈME “CLÉS EN MAIN” 
DE COMPTABILITÉ GÉNÉRALE 


6500 F.! 


Voilà un prix vraiment attractif pour les artisans, 
commerçants et PME qui savent “faire leurs comptes"! 
Le système PRO 8 a été mis au point par des 
comptables et testé en entreprise. C'est aujourd'hui 
la façon la plus économique de traiter et de conirô- 
ler sa comptabilité. . 

Le système PRO 81 comprend: 


- un ZX 81 - une extension mémoire 64K 
- un boîtier - un interface imprimante 

- un clavier mécanique - une imprimante 80 col. 

- un inverseur TV/Video - Un programme de compta- 
- un moniteur Zenith bilité générale sur K7. 

Bien entendu les possesseurs de ZX 8 peuvent 
acheter séparément les compléments nécessaires. 


Nous consulter. 





- Pratique des Sinclair 
Maîtrisez votre ZX-81 
50 Programmes 
pour ZX-81.............. 
Montages périphériques 


Vu - Calc. 
ZX-Multifichiers ......... 
Data-Base ...........,,.. 





K7 UTILITAIRES (t6K) 


Assembleur Artic......... 
Moniteur Desassembleur ..  75F 





Pilotez votre ZX... a 
ZX à la conquête des jeux .… 
70 programmes ZX-81 

ZX-Spectrum ............ 


Super carte couleur Pentron. 
connectable directement 
sur le ZX. Pas de soudure, 
nécessite une 16K Sinclair” 
etune TV avec Péritel... 
Magneto K7 





ZX - Tri. 
Fast Load Monitor 
(léou64K)...........,.. 


Comment programmer 
votre ZX; 

cours comprenant: 2 K7, 
un cours de programmation, 
un manuel d'exercices... 
Le petit livre du ZX....... 
La pratique du ZX -T. | .... 
La pratique du ZX -T,2.... 
Etudes pour ZX-81 -T. 1.. 
Etudes pour ZX-81 -T.2.. 


MMANDE 


Carte Auto-Repeat . 
Clavier ABS 

Carte Sonore « 
Interface Manerte de Jeux... 
Manettes de Jeux 

Carte 8 E/S 

Carte Mère 

Connecteur Femelle 
Alimentation |, 2A......., 





à retourner à Vismo, 68 rue Albert 75013 Paris 


Nom : 


Prénom : 





Adresse : - 





Ville : 





Code Postal : 


Tél. : MODE DE REGLEMENT 





Date : 


Signature : CCP joint 











Désire recevoir catalogue 
20 F (remboursable à la 1'e 














Chèque bancaire joint 


Mandat-lettre joint 


POUR OBTENIR UNE QUALITÉ 


PROFESSIONNELLE AVEC VOTRE SPECTRUM: 


INTERFACE ZPS 84 


Cet interface avec sortie parie Centronics permet 
de connecter à voire Spectrum une imprimante 
GP100 de Seikosha. De plus. it possède une sortie 
pour brancher un moniteur video noir et blanc. {Bien 
utile si vous voulez faire de l'informatique à la 
campagne pendant le week-end sans avoir à emporter 
votre gros téléviseur !}. 

L'interface ZPS 84 exécute directement les fonctions 
LPRINT, LLIST qui travaillent automatiquement sur 
80 colonnes. Egalement disponibles: la fonction 
COPY et la fonction TAB (Tabulatlon). Les symboles 
graphiques propres au Spectrum Sont reproduits 
correctement. L'interface permet un choix aisé entre 


GP 100 A................ 2.300 F 
Listing Blanc (bande carrol). 230 F 
Cäble Imprimante GP 100 A 170F 
Moniteur Zenith 

Monochrome ............ 050 F 
Imprimante GP 100 À .....2.300F 
imprimante GP 50 A...... 1.450 F 


PACK VISMO 


GP 100 À + Interface 

Memotech - Câble 

+ 1000 Feuilles Listing... 2.900 F 
GP 100 À + ZP-82 

+ 1000 Feuilles Listing... .3.100 F 


EXTENSIONS MEMOTECH 


Mémoire 16 K 
Mémoire 32K 
Mémoire 64K 
Haute Résolution Graphique. 490 F 
Memotext......,..,..... 
Z 80 Assembleur ......... 
/F Centronics............ 
Clavier Mécanique ........ 





Mémocalc Analyse ...,..., 


PERIPHERIQUES 


Nouveau Moniteur Zenith 
écran vert (très beau) .. 1.050F 


Demandez les produits Vismo 


l'impression en mode standard, et l'impression en 


double targeur, La fanction COPY reproduit ce qui 
est sur l'écran, directement en haute délinition 
graphique, dans une matrice de 256 x 176 points. 
Vous pouvez ainsi recopier intégralement les dessins 
qu vous avez réalisés sur votre écran (et la repro- 
uction est fidèle! les cercles imprimés sont 
réellement ronds). Le logiciel du ZPS 84 est contenu 
dans une mémoire morte. |! est entièrement trans- 
prenl our l'utilisateur. Une tonction RENUMÉ- 
OTATION des lignes de pragrammes BASIC vous À 
sera tort utile pour la mise au point de vos propres 
programmes. Très bientôt, il existera une carte 
TRACEUR DIGITAL qui goura se loger dans cet 
interface. Accompagnée d'un bras articulé, elle vous 
permettra de copier sur votre écran une image dont 
vous suivrez les contours, Une fais la copie faite, 
vous pourrez la reporter facilement sur Lrmente 
par l'ordre COPY. Une vraie petite merveille, quoi! 
ocumentation gratuite sur demande, 


900 F. 


Boîtier Vismo 

(forme Apple)... : aneties 
Inverseur TV - video ...... 
Interface ZP-82 .......... : 
Interface ZP-83 

avec excension 64K ....... 2320 F 
Super clavier type Pro en Kit 
(touches Jean Renaud)... 
Clavier Pro Monté ........ 


POUR DÉTAXE 
À L'EXPORTATION 


SERVICE 
COMMANDE 


EXPRESS 


CRÉDIT 
RÉCLAMATIONS 


TÉLÉPHONE 
586.60.10 





chez votre revendeur habituel. 


Prix unit, TTC 


Participation frais de port el d'emballage + 30A 


Contre-remboursement 


commande) 






































Si VOUS utilisez ün ordina- 
teur SINCLAIR (ZX 81, 
ZX 80 ou Spectrum) ou si 
vous comptez en acheter 
un, sachez que la revue 
ORDI-5 a été créée pour | 
vous. Indépendant de tout constructeur 
ou importateur, ORDI-5 vous fournit 
quatre fois par an des programmes, des 


conseils, des astuces, de nouvelles idées 
d'utilisation. ORDI-5 teste pour vous en : 


toute objectivité et indépendance les 


Hosacin |  GINCLAIR ORDI-5 vous 


-ORDI-5 n'est pas en vente chez les mar- 
 chands de journaux.Pour vous abonner 








mas produits matériels et logi- 

Des outils ma- : : 
ciels adaptables sur votre 

24 « Juvénilia, : 

tient au courant de toutes 

les nouveautés suscepti- 

bles de vous intéresser. 





ou pour recevoir 1 numéro, il vous suffit 
de nous retourner le bon de commande 
ci-dessous. 

Abonnez-vous, vous économiserez 20% 





ORDI-5, le complément indispensable de votre ZX 


“marques déposées 


BON DE COMMANDE 
à retourner à ORDI-5, 8 rue Saint-Marc 75002 PARIS 











Nom Profession 
Adresse 
Pays Code postal _____________ Ville 

















(Actuellement ORDI-E est trimestriel). 


Ci-joint mon règlement indispensable par chèque bancaire [|] chèque postalO virement [] 


** Pour les pays autres que la France, utiliser un virement en FF compte Crédit Lyonnais Paris n° 30002 00402 8455 J. Les frais de virement sont à la charge de l'acheteur 


Je désire recevoir len° 1[1 len°RÜ len° 30 
(prix d'un n° 86 FF ; Etranger** 80 FF ; par avion 40 FF). 
C] Je désire m'abonner à ORDI-5 pour 1 an, 4 n%, à partir dun° 10], dun°8Ü,dun°80,dun° 40, dun° 50], dun° 60 
(tarif France 80 FF ; Etranger** 90 FF ; par avion 160 FF). 
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2X SPECTBUMN À 102 ns roun 
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DEGONCHAT | 


EN LANGAGI 


Le petit livre du Spectrum 

par Trevor Toms 

Destiné aux utilisateurs du ZX Spectrum, 
ce livre présente douze applications lu- 
diques exploitant au maximum les pos- 
sibilités de graphismes, de sons et de 
couleurs du dernier-né de chez Sinclair. 
Les lecteurs apprécieront tout particu- 
lèrement un chapitre clair et complet 
sur l'utilisation des codes machines, 
ainsi que celui concernant l'emploi de 
la ROM pour ses propres programmes. 


168 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Boîte à outils pour ZX 81, Spectrum 
et Timex 1000 et 2000 

par Marcel Henrot 

Cet ouvrage n'a pas la prétention de livrer 
le secret des grandes applications infor- 
matiques, mais bien de mettre à la dispo- 
sition des utilisateurs de petits prorammes 
tout prêts qui leur permettront de 
résoudre de nombreux problèmes de la 
vie quotidienne. 

128 pages - 35,00 F/250,00 FB 








| ET TIMEX 


RDS RRRRRRRE 


102 programmes pour Sinclair ZX 
et Timex 

Sinclair ZX 81 et ZX Spectrum-Timex 
1000, 1500 et 2000 

par Jacques Deconchat 

Apprendre en se distrayant, tel est 
l'objectif de ce livre. Au fil de ces 
102 programmes de jeux il vous guidera 
dans l'exploration du Basic Sinclair. Les 
programmes sont classés par niveaux, 
chaque niveau faisant appel à de nou- 
velles connaissances. Des instructions 
correspondant à chaque niveau sont 
présentées et commentées avec des 
remarques concernant les points spéci- 
fiques du ZX81 et du ZX Spectrum. Tous 
les jeux sont décrits, et les programmes 
abondamment commentés ; un exemple 
d'exécution est fourni pour .chaque 
version (ZX81 et ZX Spectrum). Ecrits 
pour le ZX81 dans sa version de base 
(1 Koctet), pour le ZX Spectrum et pour 
les Timex 1000, 1500 et 2000. 


240 pages - 102,00 FF/785,00 FB 





Envoyer ce bon 
P.S.L DIFFUSION accompagné de votre 
BP 86 - 77402 Lagny-S/Marne Cedex règlement à 


FRANCE 
Téléphone (6) 006.44.35 


P.SA. BENELUX 





P.S.I. DIFFUSION 
ou, pour la Belgique et 
le Luxembourg à 
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Pratique du ZX Spectrum - Tome 2 
par Marcel Henrot 

Cet ouvrage, consacré au langage ma- 
chine, est accessible à tous ceux qui ont 
assimilé la programmation Basic appro- 
fondie. La corrélation entre les comman- 
des Basic et les codes machine a été la 
préoccupation principale de l'auteur, qui 
amène progressivement le lecteur à la 
compréhension de routines de plus en 
plus complexes. Les trois aspects prin- 
cipaux du Spectrum : le son, la couleur - 
et la haute résolution font l'objet de 
nombreuses routines dans tous les cha- 
pitres. Le lecteur attentif élaborera des 
programmes personnels en code ma- 
chine quand il aura refermé ce livre. 
168 pages - 82,00 FF /635,00 FB 


La pratique du ZX Spectrum 

par Xavier Linant de Bellefonds 
Tome 1 

Cet ouvrage exploite toutes les possi- 
bilités du ZX Spectrum dans le domaine 
de la programmation avancée. L'auteur 
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y expose d'une manière soigneusement 
graduée : la définition de caractères et 
les fonctions de chaîne, la haute défi- 
nition graphique et la puissance de calcul 
(graphiques en trois dimensions...), la 
couleur et le son, les techniques d'accès 
direct à la mémoire et l'utilisation du 
langage machine. 


168 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Clefs pour Le ZX Spectrum 

par Jean-François Sehan 

Comment gagner du temps 7... 

Sans en perdre à glaner de-ci de-là tous 
les renseignements techniques dont 
vous avez besoin pour bien utiliser votre 
Sinclair. 

Les “Clefs” c'est : e La liste des instruc- 
tions Basic commentées e Les mné- 
moniques de l'assembleur Z80 et leurs 
codes objets e Les points d'entrée de 
la ROM Basic e Des explications sur les 
variables système e Une liste d'astuces 
pour mieux utiliser l'écran, les cassettes 
et les programmes en langage machine. 
112 pages - 82,00 F/635,00 FB 
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Montréal (Westmount} 
Québec H3Z1W1 
Tél. : (514) 935.13.14 


Prix valables jusqu’au 31.12.83 


Code postal 


Ville 








ORLÉANS 


45000 Magasin OUVERT 


di a Sainte tous les jours 
98, rue du Fg Saint-Jean de9hät2h-det4hàigh 


Tél. (38) 62.05.17 sauf Dimanche et Lundi matin 


ORIC:1 


En | 16K 1670F 
vP 100 : 3 | \ 4BK 2140F 48K HR 


Câble Péritel 110F 48 K HRX 


Alimentation Péritel 70 F Adaptation Basic Il 
| résident 


MULTITECH 


64 K Pal. 2995 F 
€4 K Péritel Sécam 3390 F 
Drive 2985 F 


Interface drive 435F Sinclair SPECTRUM 





16K Péritel 1850 F 
48K Péritel ‘2325 F 
ERECTRAWDEZ 1E K Pal. 1480 F % 
SV 318 48K Pal. 1965 F ne nnnnnns 


32 K Ram extensible à 256 K RER 
32 K Rom extensible à 96 K Extension MEMOTECR 


7 Basic SV microsoft A | 16 K Ram 380 F 
Acces direct CP/M Fe 32 K Ram 545F 
‘standard 80 col. 4 5 E4 K Ram 795 F 


‘16 couleurs , ; 
Manette de jeux intégrée de A ea 1e : 


: Hte ose x 1 points) 4  eà Câble IF 170F 
canaux sonores, 8 octaves ‘ Clavier 545F 


Mémotext 445 F 
Mémocalc 445 F 
_Rom Assembleur 445 F 


SEIKOSHA 


GP 250 X 

(64 caractères programmables 
interface parallèle centronisc 
RS 2 32 C DIN 


; 2600 F 

Ancien modèle ui re . 5 

ZVM 121 REmIrH E GP 100 MARK Il BON DE COMMANDE 
Offre valable jusqu’au 31/12/83 


Nouveau modèle 2490 à retourner à E.S.C. 


ZVM 128 E Moniteur vert 
12 pouces 1250 F 
ZVM 122 E Ambre 12 pouces 1375F 


MATRA ET HACHETTE 


4 K Ram 9 couleurs, Péritel, son, sortie K7 
à et imprimante, complet avec son alimenta- 
tion 
11190F 


Quantité Désignation Pax unitaire Prix Total 





Nous sommes en mesure de fournir 
toutes les extensions, logiciels, 
librairie, concernant tous ces produits. 





Mode de règlement 
O Chèque bancaire joint 
DO Chèque postal joint Participation frais port 


Documentation contre 2 timbres à 2F D  Mandat-lettre joint et emballage + 40F 
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Depuis quelque temps, il semble bien que la curiosité 
de nos lecteurs évolue nettement vers la constitution 
interne du ZX81, ainsi que vers le raccordement d'ac- 
cessoires. Indépendamment des articles paraissant dans 
nos colonnes sur ces sujets passionnants (surtout comp- 
te tenu de l'auréole de mystère dont les entoure Sin- 
clair), le meilleur ouvrage que nous ayons eu l'occa- 
sion de lire sur la question est sans conteste : 

"THE INS AND OUTS OF THE TIME TS 1000 AND ZX81", 

écrit par Don Thomasson et publié par Melbourne House. 
Il est hélas fort difficle de se procurer en France 

ce petit livre dont nous avions fait l'analyse dans 
ORDI-5 n° 4. | 

Voici les coordonnées de son éditeur, qui ne refuse 
guère les commandes émanant de l'étranger : 


MELBOURNE HOUSE Publishers Ltd. 
Glebe Cottage Glebe House 
Station Road Cheddington 


LEIGHTON BUSSARD 
BEDFORDSHTRE LU7 7NA (Grande Bretagne) 





Un mandat-poste international est la solution la plus 
commode pour régler le montant qui sera réclamé avant 
expédition de l'ouvrage. 


UN CIRCUIT INTEGRE PROPRE A SINCLATR 


Notre lecteur Pascal Aillerie trouverait par exemple 
dans ce livre l'explication de son échec lorsqu'il 

a tenté de faire accéder la machine à un nouveau gé- 
nérateur de caractères implanté par lui en RAM. 

Nous avons vu, en effet dans notre article du n° 5, 
que la modification du contenu de registre I n'auto- 
rise un changement de jeu de caractères que sur l'im- 
primante, à condition encore d'ajouter un petit mon- 
tage additionnel. 

La raison de tout cela tient à ce que le générateur 
de caractères de la ROM est adressé, lors de la créa- 
tion d'une image TV, nen par le microprocesseur ZX80, 
mais par le fameux "circuit intégré Sinclair", tandis 
que le ZX80 lui, travaille en liaison avec la RAM ! 
C'est d'ailleurs pour cela que neuf résistances sépa- 
rent la ROM de la RAM sur les lignes AQ à A8 du bus 
d'adresses. Monsieur Vincent Lacour trouvera encore 
bien d'autres informations dans ce livre, sur les au- 
tres fonctions du circuit Sinclair, qui l'intrigue 
plus particulièrement. Ce gros circuit intégré appar- 
tient à la famille des ‘réseaux prédiffusés" ou, en 
anglais, "uncommited logic arrays'", souvent abrégé 

en ULA. ‘ 

Il s'agit de réseaux de portes logiques dont on peut 
modifier l'interconnexion au moyen de procédés indus- 
triels simples, tout comme on programme une ROM. 

Il est donc tout à fait vain de chercher les caracté- 
ristiques de ce circuit dans un quelconque recueil de 
produits standards, puisqu'il n'est destiné qu'au seul 
ZX81. 

. Seules des recherches patientes, confirmées par des 
recoupements avec le schéma du ZX80 (ancêtre du ZX81 
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réalisé à partir de boîtiers TTL courants), peuvent 

conduire à une compréhension satisfaisante du fonc- 

tionnement de ce circuit chargé de bien des tâches 

- génération de la fréquence d'horloge générale, au 
moyen d'un filtre céramique de récepteur TV (6,5 
MHz). 

- division par 2 pour obtenir l'horloge à 3,25 MHz 
du microprocesseur Z80 A. 

- gestion des entrées-sorties cassette 

- gestion du clavier 

- sélections mémoire 

- génération des lignes de l'image TV, en liaison avec 
le générateur de caractères de la ROM. 


A PROPOS DE L'IMPRIMANTE 


Beaucoup de questions également sur l'imprimante Sin- 
clair : comme tous les produits de la marque, micro- 
drive compris sans oublier le téléviseur ultra-plat, 
ce périphérique fait appel à des techniques très an- 
ticonformistes. | 
Une sorte de courroie intérieure supporte deux petites 
pointes élastiques défilant à grande vitesse, mais 

en parfait synchronisme avec l'avance du papier, puis- 
que les deux mouvements sont dus à un même moteur lié 
à un train d'engrenages nylon. 

Comme ces pointes sont diamétralement opposées, l'une 
attaque un bord du papier juste au moment où la pré- 
cédente quitte l'autre. 

On obtient ainsi un balayage permanent du papier métal- 
lisé, fort similaire à celui d'un image TV. | 
C'est d'ailleurs pour cela que cette. imprimante arri- 
ve à recopier fidèlement l'écran TV, même en présence 
de graphismes haute où basse résolution, ce qui est 
sans précédent compte tenu du prix pratiqué ! 

Comme la mécanique est bien loin. de suivre .l'électro- 
nique côté vitesse, imprimante et ordinateur échangent 
en permanence des signaux de synchronisation par le 
port 251 ou FB. Un avantage peu connu de cette petite 
imprimante est son incomparable fiabilité en matière 
de transfert d'information : comme les données d'im- 
pression lui parviennent point par point, chaque ca- 
ractère imprimé nécessite huit octets, répartis sur 
huit lignes successives. 


Si l'un de ces octets se trouve perdu ou altéré, il 
n'en résultera qu'une légère déformation du caractère, 
alors que sur une imprimante recevant directement les 
codes ASCII (un seul octet par caractère), le carac- 
tère serait irrémédiablement perdu. 

Le principal inconvénient de ce petit périphérique 
est la nature du papier employé, absolument inutilisa- 
ble pour la correspondance ou de la facturation. 

Il existe, du moins en Grande Bretagne, une foule d' 
interfaces permettant de raccorder des imprimantes 
papier ordinaire au ZX81. 

Le prix de ces accessoires varie beaucoup selon que 
le logiciel d'accompagnement est logé dans une ROM 
incorporée, ou tout simplement fourni sur cassette. 
Tout un transcodage est en effet indispensable entre 
les codes Sinclair, et les octets ASCIT que réclame, 
par exemple, une imprimante conforme au standard CEN- 
TRONICS. | 





En France, nous ne disposons guère que de.l'interfa- 
çage MEMOTECH, et d'un adaptateur spécialement étudié 
par TEKELEC pour son imprimante "best seller", la GP 
100 SEIKOSHA. 
Il s'agit du nec plus ultra, permettant au ZX81 de 
traiter les minuscules et même certains caractères 
graphiques, mais cette interface coûte... deux fois 
le prix du ZX81 et l'imprimante près de cinq fois ! 
Autant dire qu'il est plus sage de changer d'ordina- 
teur, ce qui se ressentira par la même occasion au 
niveau du clavier, bien peu adapté à des applications 
bureautiques". l 
LA PERITELEVISION 
- Plusieurs questions de vidéo également, émanant de 
lecteurs souhaitant connecter leur ZX81 à un magnéto- 
phone, ou un téléviseur muni d'une prise "péritélévi- 
sion" non standard à un providentiel ZX Spectrum. 
Dans le premier cas, rien n'est plus simple puisque 
le ZX81 peut être considéré exactement comme une an- 
tenne TV délivrant une émission sur le canal 36 (envi- 
ron). Pour une adaptation directement en vidéo, on se 
reportera plutôt à cette rubrique parue dans notre 
numéro 2 : ce genre de problème avait, à l'époque, été 
traité dans le détail. 
Pour ce qui est des prises "péritels" non conformes 
à la norme "SCART" en vigueur actuellement, signalons 


que des fabricants réputés de connecteurs proposent 
aux revendeurs TV toute une gamme de cordons préca- 


blés capables de résoudre la plupart des problèmes, 
et même d'adapter, sans la moindre intervention in- 
terne, un prise normalisée à tout récepteur n'en com- 
portant pas (coût 500 F environ)... 

Tout bricolage dans ce domaine demande une grande 
prudeñce, car les variantes sont innombrables pour 
les prises non normalisées. 

L'assitance d'une agent de la marque du récepteur est 
donc vivement souhaitable. 

A titre de rappel, nous reproduisons cependant ci- 
après le brochage des prises péritélévision normali- 
sées 


_—— Patrick Gueulle 


_+Dans le dernier numéro d'ORDI-5 vous avez publié 
un dessin intitulé MARTHE. Pourriez-vous m'envoyer 
le listing de ce programme ? (Joël Ganzin). 


* Derrière l'image de Marthe, il n'y a pas un program- 
me particulier mais une table de points PLOTtés. Pour 
PLOTter Marthe, sans jeu de mot vulgaire, son créateur 
l'a d'abord dessinée sur du papier millimètré et a 
ensuite introduit une table dans l'ordinateur, chacun 
des points ayant une coordonnée horizontale et une 
coordonnée verticale - il existe des calques millimè- 
trés qui vous permettront de transcrire ainsi n'impor- 
te quel motif graphique qui vous paraîtra beau. 


… Quel dommage que le Spectrum n'ait pas une télé- 
commande de magnétophone ! il doit bien y avoir un 
moyen de décoder les ordres de chargement et de fin 
de programme (Bernard Breton). 


* Si le Spectrum n'est pas fourni avec un jack de 
télécommande de magnétophone c'est que, dès sa con- 
ception on a imaginé que la meilleure mémoire de mas- 
se pour lui ne serait pas une cassette mais une micro- 
disquette, laquelle s'arrête d'elle-même dès la fin 

de tout chargement. 


—+ Comment distinguer tout de suite si vos programmes 
sont faits pour le ZX81 ou pour le Spectrum ? Vous 
ne dites rien en tête d'article (Yves Dusonchet). 


* La différence est immédiate : lorsqu'un programme 
comporte plusieurs instructions par ligne ou des mi- 
nuscules, c'est un programme Spectrum. 


—+ Je suis au regret de ne pouvoir renouveler mon abon- 
nement à ORDI-5, ayant renoncé à acquérir un Spectrum 
devant le peu d'enthousiasme déployé par son importa- 
teur (G. Lepesant). 









ZX81 et fous micro ordinateurs. 
doviont domestique / 


Télécommande sans câblage. 





RZ.COM réseau informatique de communication de télé- 
mesure et de télécommande par courant porteur 





RZ.COM et ses satellites RZ.SAT associés à 
distance, permettent de commander des 
appareils électriques (lampes, radiateurs, 
moteurs, électrovannes, sirènes, postes ra- 
dio, etc}, effectuer des mesures de paramë- 
tres variés (lumière, humidité du sol, tempé- 
rature, potentiomètre, etc) et communiquer 
avec d'autres ordinateurs (ZX81 ou liaison 


RS2332 à 300 bauds). 


Un ensemble de plusieurs ZX81 et RZ.COM, 
et leurs satellites RZ.SAT permettent de 
constituer un véritable réseau informatique 
réalisant des automatismes variés pro- 
grammables en BASIC, sans aucun câblage, 
par simple branchement sur des prises de 
courant ordinaires jusqu'à une distance de 
150 m. 


RZ.COM se présente dans un boîtier moulé 
(155 x 90 x 45 mm), relié au connecteur 
arrière du ZX81 et possède sa propre ali- 
mentation. Le ZX81, programmé en BASIC, 
lui transmet des commandes et en reçoit les 
@ chouffage réponses sous la forme de chaînes de carac- 
@ moteurs tères. | 

& alarmes ‘} RZ.COM est constitué de : 

« —1 calendrier perpétuel programmable : 
an, mois, jour, heure, minute et seconde et 
correction des dérives, 

—1 prise 220 V permettant de commander 
tout appareil électrique jusqu'à 1 KW. 
—1 commutateur à deux positions faisant 
office d'entrée logique programmable. 


RZ.SAT possède le même équipement plus : 
—1 indicateur (LED) programmable, 

—1 entrée analogique liée à une cellule 
photo-électrique (ou d'autres capteurs : 
température, humidité du sol, potentiomètre, 
livrés dans une pochette séparée). 


Notice et exemples : enveloppe timbrée et adresse 


BON DE COMMANDE à retourner à : 








Î —MINISYSTEMES — B.P. 30 — 13090 LUYNES Û 
l Je désire recevoir, avec manuel et exemples, par paquet poste Ù 
} recommandé : 
y —RZCOM (ZX81) … O1 980FF: Ï 
Ï —RZ.COM (RS232) . A 980FF: l 
—RZ.SAT … . D 790 FF: 
F  —Pochette capteurs … O 120FF: I 
(gratuite dans 1 kit RZ.COM + RZ.SAT) I 
fl —Frais d'expédition : 29 FF Î 
Il Je paie par C.C.P. ou chèque bancaire de libellé aunom 
de MINISYSTEMES, et joint au présent bon de commande. I 
P si je ne suis pas entièrement satisfait, je suis libre de retourner le 
Ï matériel sous quinze jours, je serai alors totalement remboursé, I 
[ NOM: Ù 
p ADRESSE : I 
L. | : 
I SIGNATURE : l 
Ë (ou pour les moins de 18 ans, de l'un des parents) a 
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* Cher Monsieur, nous citons votre lettre car elle 
est caractéristique d'un très abondant courrier : 
l'extrême lenteur du Spectrum à pénétrer en France 
est plus le fait de la fabrication que de l'importa- 
teur. Le grand succès de cet ordinateur dans les pays 


Anglo- Saxons a conduit Sinclair à considérer le mar-: u - 

ché français comme résiduel dans les premiers temps. Fe POUR Zx80/Zx81 

Cet état de choses devrait changer dans le tournant 

83-84 pour notre soulagement à tous. CARTE MULTIFONCTION C.I.T. 


avec 8K de ROM supplémentaire 


. SON sur T.V. (3 octaves) 
au clavier, par programme ou préenregistrée 


. HAUTE RÉSOLUTION GRAPHIQUE 
sur impr. Sinclair axes gradués et quadrillage 


+ J'aimerais savoir si l'on peut vendre ou acheter 
des cassettes du commerce à d'autres personnes - les 
vraies cassettes, bien sûr ? (Gérard Demoustier). 


*# Certainement, seule la duplication de cassette est 


interdite car elle signifie reproduction et que la : ‘ . 10 PAGES ÉCRAN EN MÉMOIRE 
| écriture/lecture priorité au programme 
inversion vidéo par soft partielle/totale 


propriété littéraire et artistique qui protège les 
programmes s'oppose à la reproduction. Quand vous 
achetez une cassette de programme ce n'est pas le 


programme que vous achetez mais le droit à l'usage - . INTERFACE IMPRIMANTE TYPE CENTRONICS... 


de ce programme : vous pouvez parfaitement revendre ‘ Renumerotation du basic au pas choisi 
ce droit à usage à quelqu'un d'autre. Mais la plupart ee . PROGRAMMATION D'EPROM 
du temps n'est-ce-pas, avant de cèder la cassette se Enregistrement de programmes en basic, 
originale n'est-on pas tenté de la dupliquer pour or + data, en assembleur 
ses: propres besoins ?... a Affichage des registres Z80 en hexa, 
Si vous voulez en savoir plus sur la protection ju- ë binaire, variables Sinclair en décimal 
ridique des programmes, vous pouvez consulter "L'In- Ecriture géante, scroll inverse, clear partiel, 
formatique et le Droit" de Xavier Linant de Bellefonds “E sirène, adresse en zone variables, etc. etc. 
Que sais-je, n° 1923 (c'est un ami !). $ Pas de réservation de mémoires, pas de chargement 
—+ Pourquoi ne parlez-vous pas davantage du Cyborg que Es Messages d'erreur sonores et littéraux 
la publicité présente comme la disquette adaptée au Prix avec manuel d'utilisation T.T.C. 685.- FF 


Sinclair ? |; ie C.I.T. 4, rue de Bâle 
*# Nous attendons pour vous parler du système Cyborg À . 68300 SAINT-LOUIS Tél. (89) 67.76.01 


que le système soit effectivement disponible, ce qui 
à notre connaissance n'est toujours pas le cas malgré 
les promesses faites à ceux qui ont payé d'avance. 
Nous ne pouvons en effet vous parler que des matériels 


que nous avons jugés sur pièces, ce qui nous l'espé- : he C à E. 


PROTO-PACK ZX81 
FINI L'ANGOISSE DES TRANSFERTS K7, 
LA FIABILITÉ DU PROFESSIONNEL À 100 %! 


_ Le module de mémoire permanente modifiable 
a volonté n'utilise aucune pile et peut contenir 5 
longues minutes de k7 en un ou plusieurs program- 
mes indépendants les uns des autres dans un même 
module, un simple ordre basic suffit a appeler un 
programme en une fraction de seconde sans quilse 
perde en route, à la vitesse de 160 k par seconde!!! 


MADE IN FRANCE : PROTO EXPRESS tee 8420h:(6) 437.80.70 


ee es 0 et CU CU UN ue © OU ŒU O0 M D UN ONE DU Ou Du OU ON At ue CONS UE 40 On M mue ones mu ve mue 0 mé ut eut eu a Gun 0 mé ot mu au mt @ne one ou Co 


BON D'ESSAI GRATUIT ..…, PROTO EXPRESS BP104 77003 melun cedex 


je souhaïte essayer cette nouvelle mémoire 15 jours 
sans engagement, Si elle ne me convient pas il me suffit 
de vous la retourner pour que me soit restituée la caution. 


PROTO-PACK pour RAM de …… K NOM, ADRESSE ET SIGHATURE : 
» avec liaison directe sur le ZX : 390,00 FF 
avec liaison pour carte-mére : 320.00 FF 
port contre remboursement: + 30 FE 
: © paiement (ou caution) ci-joint, port gratuit. 
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la pratique du 


LX 61 


8, FROGRAMMATION 
EU LANGAGE MACHINE. 


Le petit livre du ZX-81 

par Trevor Toms 

Conçu pour mettre en valeur les diverses 
ossibilités d'utilisation de l'ordinateur 

individuel Sinclair ZX-81, ce livre est 

aussi destiné à stimuler l'imagination 

des ‘apprentis programmeurs" qui dé- 

couvriront dans les nombreux program- 

mes proposés une quantité d'idées à 

exploiter. 

136 pages - 72,00 FF/555,00 FB 


Clefs pour le ZX-81 

par Jean-François Sehan 

Comment gagner du temps. sans en 
perdre à glaner de ci de là tous les ren- 
seignements techniques dont vous avez 
besoin pour bien utiliser votre Sinclair. 
Les ‘‘Clefs’”’ c'est : © La liste des ins- 
tructions Basic commentées o les mné- 
moniques de l'assembleur Z 80 et leurs 
codes objets e les points d'entrée de 
la ROM Basic e des explications sur les 
variables système. Et c'est également : 
e les caractéristiques des principales 
extensions e une liste d'astuces pour 
mieux utiliser l'écran, les cassettes et les 
programmes en langage machine. 


96 pages - 82,00 FF/635,00 FB 





EE 23 EM E 
Prix valables jusqu’au 31.12.83 


P.S.1. DIFFUSION 
BP 86 - 77402 Lagny-S/Marne Cedex 


FRANCE 


Téléphone (6) 006.44.35 


P.S.I. BENELUX 
5, avenue de la Ferme Rose 
1180 Bruxelles 








La pratique du ZX-81 - Tome 7 

par Xavier Linant de Bellefonds 

Un livre qui permettra aux possesseurs 
de ZX-81 ayant assimilé la documentation 
de base, d'exploiter les possibilités de 
leur système dans le domaine de la pro- 
grammation avancée et de s'initier aux 
différents niveaux de langage inter- 
venant dans la gestion d'un système 
informatique de base (langage évolué, 
variables-systèmes, langage-machine). 


128 pages - 72,00FF/555,00FB 


La pratique du ZX-81 - Tome 2 

par Marcel Henrot 

Destiné aux possesseurs de ZX-81 ayant 
acquis une bonne expérience de la pro- 
grammation Basic approfondie et qui 
souhaitent améliorer la rapidité de leurs 
programmes par des routines en lan- 
gages machines. L'ouvrage étudie le 
microprocesseur Z 80-A en cinq étapes 
progressives et illustrées d'exemples : 
les opérations de base, les opérations 
complexes, les problèmes de l'affichage, 
les questions d'animation et la manière 
d'exploiter au mieux le programme mo- 
niteur. 


152 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Envoyer ce bon 


accompagné de votre 
règlement à 
P.S.I. DIFFUSION 

ou, pour la Belgique et 
te Luxembourg à 
P.S.I. BENELUX 

ou, pour la Suisse à 


P.S.I. SUISSE. 


Etudes pour ZX 81 - Tome1 

par Jean-François Sehan 

Un recueil de 20 programmes Basic des 
plus variés, utilisant au mieux les possi- 
bilités de graphisme et de création des 
fichiers sur cassettes, qui s'adresse aussi 


bien aux possesseurs de ZX 81 déjà 


rôdés, qu'aux novices impatients de voir 
immédiatement ‘tourner des pro- 
grammes sur leur machine. 


160 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Etudes pour ZX-81 - Tome 2 

par Jean-François Sehan 

C'est plus particulièrement au langage 
assembleur appliqué aux modules d'ex- 


tension comme l'imprimante ou la carte. 


génératrice de caractères qu'est dédié 
ce 2° tome. Ses 20 programmes vous 
permettent de créer des mélodies, de 
dessiner des histogrammes ou tout 
simplement de jouer au Baccara, aux 
Piranhas et au Taquin. 


176 pages - 82,00 FF/635,00 FB 


Boîte à outils pour ZX 81 et Spectrum, 


Timex 1000 et 2000. 
par Marcel Henrot 

Cet ouvrage n'a pas la prétention de livrer 
le secret des grandes applications infor- 
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| DECONCHAT. 
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F SINCLAIR ZX 
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matiques, mais bien de mettre à la 
disposition des utilisateurs des petits 
programmes tout prêts qui leur permet- 
tront de résoudre de nombreux pro- 
blèmes de la vie quotidienne. 

128 pages - 35,00 F/250,00 FB 


102 programmes pour Sinclair ZX 


. etTimex 


Sinclair ZX 81 et ZX Spectrum - 

Timex 1000, 1500 et 2000 

par Jacques Deconchat 

Apprendre en se distrayant, tel est l'ob- 
jectif de ce livre. Au fil de ces 102 pro- 
grammes de jeux, il vous guidera dans 
l'exploration du Basic Sinclair. Les 
programmes sont classés par niveaux, 
chaque niveau faisant appel à de nou- 
velles connaissances. Des instructions 
correspondant à chaque niveau sont 
présentées et commentées avec des 
remarques concernant les points spécifi- 
ques du ZX81 et ZX Spectrum. Tous les 
jeux sont décrits et les programmes 
abondamment commentés ; un exemple 
d'exécution est fourni pour chaque ver- 
sion (ZX81 et ZX Spectrum). Ecrits pour 
le ZX81 dans sa version de base-(1K 
octet), pour le ZX Spectrum et pour les 
Timex 1000, 1500 et 2000. 


240 pages - 102,00 FF/785,00 FB 


ED € © EN © © END EN Où ED EN En C9 
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par avion : ajouter 8 FF (75 FB) par livre 





Signalure {obligatoire pour paiement 
par carte de crédit} 











BELGIQUE 
Téléphone (2) 345.08.50 O Paiement par chèque joint CJ Paiement en FF par carte bleue VISA Cite 
P.S.L SUISSE [E] PSI. DIFFUSION uniquement) 
Case postale paiement supérieur à 50 FF 
Route neuve 1 " na 
1701 Fribourg nliri | LL | Et | rrtlirs | Date d'expiration L 
SUISSE 
au Canada Tél. : (037) 23.18.28 NOM PRENOM 
SCE Inc. 
65, avenue Hillside rue n° 


Montréal {Westmount} 
Québec H3Z1W1 
Tél, : (514) 935.13,14 
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Un 16 bits Sinclair ? On sait de bonne source que la 
firme est en train de préparer pour l'horizon 86 un 
ordinateur 16 bits. Le ZX80, le ZX81, le ZX Spectrum 
étaient tous basés sur un micro processeur à 8 bits, 
c'est-à-dire capable d'adresser seulement 64K de 
mémoire. Avec 16 bits cette limitation n'existe plus 
et le gain de rapidité est sensible. Déjà on peut con- 
sidérer que les ordinateurs de table qui n'ont que 8 
bits sont quelque peu périmés. 


Un ZX83 ? Il en est question mais les informations 
sont assez contradictoires à ce sujet. Il pourrait 
s'agir d'un micro ordinateur portable conçu autour 
du microprocesseur 8051 d'Intel et d'un écran plat. 


La batterie des extensions maison du Spectrum s'est 
récemment enrichie avec une deuxième interface, l'in- 
terface dite "2" qui permet de transformer l'ordina- 
teur en système de jeu particulièrement souple par 
l'enfichage de cartouches ROM préenregistrées. Cette 
formule, qui a été imposée par le marché américain, 
procède d'une toute autre philosophie que l'interface 
11" que nous analysons dans ce numéro. Conformément 

à la “loi Sinclair" les cartouches préenregistrées 
sont les plus petites du genre : elles ressemblent 
pour la taille à des extensions .MEM telles qu'on les 
enfiche sous les ordinateurs de poche japonais. Le 
seul problème est que chaque cartouche, ayant fait 
l'objet d'une étude poussée, coûte évidemment cher à 
l'achat, environ 200 F, ce qui est un prix ordinaire 
comparé à d'autres constructeurs mais un prix élevé 
pour les produits Sinclair. L'interface n° 2 supporte 
évidemment les manettes de jeu. 


Vous aimeriez faire lire directement par votre Spec- 
trum les programmes que vous avez écrits pour un ZX81 
sans avoir à tout retranscrire à partir du clavier 
avec les modifications nécessaires ? Une cassette de 
Amersham Software limited vous y autorise : il suffit 
de charger le Spectrum avec cette cassette pour qu'il 
lise automatiquement les signaux en provenance d'une 
cassette ZX81. Cette cassette n'est pas coûteuse : 4 
livres seulement en Angleterre. 


Memotech qui a fait des extensions nombreuses pour 
toute la série ZX81 a décidé de se lancer dans la fa- 
brication des ordinateurs et propose un MTX 500 ; un 
appareil certainement très complet mais combien plus 

cher que le Spectrum ! 


MASH va commercialiser pour la rentrée deux nouveaux 
produits pour ZX81 : une mémoire RAM 16K (Econotech) 
.345 F TTC (cette mémoire a été étudiée pour éviter 
toute rupture de contact) et une mémoire RAM 64K ultra 
plate aux connecteurs professionnels plaqué or. Ces 
produits sont diffusés par la société INNELEC. 
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INNELEC distribue également en France les produits 
Basicare que nous avons déjà décrits dans ces colon- 
nes et qui se présente, d'une manière assez profes- 
sionnelle sous forme d'empilements (gamme organic mi- 
cro) une dizaine et plus d'extensions peuvent ainsi 

se superposer avec des mémoires permanentes, des EPROM, 
des unités entrées sorties, etc. 


Un nouveau distributeur pour les produits Sinclair : 
Silicone Valley à Nantes et à Angers. 


CA VA BIEN MERCI ! 


Le 13 octobre dernier le microdrive était présenté 

à la presse informatique française par Nigel Searle, 
le Directeur général de Sinclair Research. À cette 
occasion Direco International, ie représentant exclu 
sif en France de la firme britannique, en la personne 
de son président Eric Bompard, a informé les journa- 
listes présents que 132000 micro ordinateurs familiaux 
ZX avaient été vendus. Ceci correspond d'après lui à 
plus de la moitié du marché français dans l'informa- 
tique familiale. Une autre information intéressante 
une opération pourrait être montée visant à doter une 
centaine de lycées et collèges de machines ZX. 


La société Sinclair pèse à ce jour 600 millions de 
francs de chiffre d'affaire ce qui est 2 fois plus 
qu'en 1982. 


EXPRESSION ECRITE 


L'imprimante Sinclair est encore,2 ans après sa con 
ception parfaitement dans la course pour le rapport 
qualité/prix ; elle est si bon marché que de nombreux 
autres ordinateurs aimeraient bien pouvoir se l'adjoin- 
dre. C'est possible maintenant, du moins pour les or- 
dinateurs construits autour du microprocesseurs 6502 
grâce à une interface proposée par Microtonic Compu- 
tèrs systèmes LTD pour environ 350 F. 


Maintenant que l'interface RS 232 est disponible pour 
le Spectrum il va être possible de regarder du côté 
des imprimantes un peu plus sophistiquées que celle 

du constructeur sans rechercher pour autant des inter- 
faces encombrantes en provenance de fournisseurs plus 
ou moins réputés. Il existe chez Brothers une jolie 
petite imprimante ultra plate l'EP 22 avec interface 
incorporée qui coûte en France moins de 3000 F. Nous 
essaierons de savoir si elle est compatible avec le 
Spectrum. 


Un traitement de texte professionnel pour Spectrum 

48 K avec justification à droite et 64 caractères par 
ligne ? C'est ce que propose le groupe Sémaphore, con- 
sultants en communications. Naturellement ce logiciel 
est compatible avec la majorité des imprimantes pro- 
fessionnelles. 


Pour ceux qui voudraient utiliser leur Spectrum direc- 
tement interfacé à une imprimante de qualité sans at- 
tendre la commercialisation de l'interface 1 sur le 
continent, il est possible de se procurer chez KEMPS- 
TON Microelectronies pour le prix de 500 F une inter- 
face RS 232 munie de son câble : cette interface à la 
taille d'une extension mémoire 16K de ZX81. 


COMBIEN LA PUCE ? 


Bientôt l'octet de mémoire vive à un centime ? La cho- 
se est désormais en vue avec les nouvelles additions 
mémoire pour ZX81 qui sont commercialisées en Angle- 
terre pour moins de 16 livres, par Microcare. 


La différence financière entre un Spectrum 16K et un 
Spectrum 4BK est en passe de devenir négligeable : 
Fox electronics propose un kit avec une dizaine de 
puces à fixer soi-même à l'intérieur du Spectrum pour 
20 livres anglaises. 


AUX QUATRE Q.T. DU MONDE 


Un ZX parlant arabe ? Cela existe, c'est un négociant 
de Jeddah qui le commercialise en Arabie Séoudite : 
les modifications de la MEM ont dû être radicales ; 
d'une part en Arabe les lettres n'ont pas le même gra- 
phisme selon qu'elles se trouvent au début, au miligu 
ou la fin des mots et ensuite et surtout, ce que per- 
sonne n'ignore, l'Arabe s'écrit de droite à gauche, 
l'ensemble des fonctions d'éditions est donc revu. 


Sinclair va fournir des ZX81 et des Spectrums en Kits 
à la South China Computer Company (GUANGZHOU-Canton). 
Les premiers engagements portent sur un marché de pres 
de 10 millions de livres. 


- E.G. de la M.INFO, EGNI, 20 Bd St Denis, 75010 


_- KEMPSTON Microelectronics, Unit 30, Singer Way, 

































. Microtel ADEMIR TREMBLAY, Collège Romain Rolland, 

. ZX Microclub Résidence Europa, 6 Bd Léopold III, 
B-1030 BRUXELLES (Sec. Michel Hunin). 

Club Informatique de Conflans, College Jules Ferry, 

CONFLANS (Sec. Mme Mlet). 


ADRESSES DES SOCIETES MENTIONNEES 


- ARAB RAM, RAMEZ HALABY & CO, P.0. BOX 147, JEDDAH, 
Arabie Séoudite. 

- MICROCARE, 79 Thane Works, Thane Villas, LONDON N7, 
GB. 

_- FOX ELECTRONICS,, 141 Abbey Road, Basingstoke, HANTS, 
GB. 

- AMERSHAM SOFIWARE LTD, Long Roof, Hervines Rd, 
Amersham, BUCKS, GB. 

- MEMOTECH, Memotech Limited, Station Lane Industrial: 
Estate, Witney, Oxon, 078 6BX, GB. 

- SEMAPHORE, JP Cardinaux, CH 1283 LA PLAINE (GENEVE) 
Suisse. 


PARIS. 
- INNELEC, 110 bis Av. du Général Leclerc, 93500 
PANTIN. 
- SILICONE VALLEY, 87 quai de la Fosse, NANTES 
7 rue Boisnet, ANGERS 
- MICROTANIC COMPUTERS SYSTEMS, 16 Usland Rd, Dulwich, 
LONDON SE 22, GB. 


Woburn Road, I.E., KEMPSTON, Bedfort NK 42 TAF, GB. 





Rue de Reims, 93410 VAUJOURS (Sec. Pascal VIEVILLE). 





LA 1"° GAMME DE MATERIELS ET LOGICIELS POUR VOTRE ZX 81 
EN DIRECT DU CO STRUCTEUR, À sX MEILLEURS PRIX 


Si vous avez des questions n'hésitez pas à nous contacter au (38) 72.25.95. Nous serons heureux da pouvoir vous répondre. 
4 Poignée de jeux 


(o) 4/ 
jusqu'à 


Be ps es > ‘H 
> »— 890 F'auieude940F| 
Poignée de jeux 2 

CARTE SONORE montée avec ampli POIGNEE DE JEUX 1 : la paire 
compalible, toutes mémoires. Stock limité 
se programme en BASIC se et 5% POIGNEE DE JEUX 2 : pièce 
écoutez-la au (38) 39.32.10 à ; le nec plus ultra 
(4 ventouses. possiblité de jouer 
avec une seule main) 
CARTE POIGNEES DE JEUX 
ne nécessite 
aucune modification programme. 


EE 
au 3 


INTERFACE parallèle ZX 81 
INTERFACE parallèle SPECTRUM 
INTERFACE série ZX B1 
“INTERFACE série SPECTRUM 
CABLE INTERFACE (à préciser) 
CARTE 2 supports EPROM et RAM 6116 ZX 81 
TOUCHE Repeat ZX 81 KIT 


CLAVIER ABS 
CARTE GRAPHIQUE montée, compatible, K LS EN 
toutes mémoires, se programme en BASIC d "  SPECTRUM 


Dessins oblenus avec notre carte graphique 
3 Documentation gratuite contre 2 timbres à 2F 

ATTENTION 

NOUVELLE 


BON DE COMMANDE Tél. (38) 72.25.95 Quantité 
à retourner à À.G.B. « Les 4 Arpents » 
. Marques déposées 


n 2 j 6 


+ NN Q:'» 


Désignation Prix unit. TTC À Prix total TTC 


23, rue de la Mouchetière, Z.I. d'ingré, 45140 St-Jean-de-la-Ruelle 


MODE DE REGLEMENT Parhicipation trins de port 
Cheque bancaire joint et dembalige - 20F 
CCP joint 8 F pour le ZX Hi 
Mandat-lettre joint 
Contre-remboursement [er] Contre-remboursement + 4 
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PASSEPORT POUR ZX81 


Par Claudy Galais 


Collection Poche Informatique 
Prix : 50 F environ 
128 pages 





Sixième titre de la toute jeune collection "POCHE 
Informatique ETSF", PASSEPORT POUR ZX81 doit avant 
tout être considéré comme un ouvrage de référence. 
I1 s'adresse à notre avis surtout aux habitués d'au- 
tres machines souhaitant se familiariser rapidement 
avec les particularités du BASIC SINCLAIR. 


Vu sous cet angle, le classement alphabétique des 
mots-clé se justifie par un souci de commodité d'em- 
ploi, alors qu'il aurait constitué une faute de con- 
ception dans un ouvrage de pure initiation, dont l'ap- 
proche doit être très progressive. Chaque mot-clé est 
illustré par un petit programme d'une originalité cer- 
taine : généralement dénué de toute utilité pratique, 
il est conçu de manière à utiliser le mot-cié étudié, 
dans tous les cas susceptibles de se présenter. 

Toutes les variantes de mise en oeuvre étant ainsi 
passées en revue, les surprises ultérieures se trou- 
vent éliminées de façon élégante. 


Le débutant ayant appris le BASIC au moyen du ZX81 
trouvera dans PASSEPORT, grâce à sa présentation "“in- 
dex", les réponses à ses petits problèmes bien plus 
rapidement qu'en consultant le manuel. 


Une seule contrainte, mais impérative les programmes 
fournis doivent être scrupuleusement frappés et exé- 
cutés. 

C'est en la voyant à l'osuvse que l'on comprend le 
fonctionnement d'une instruction, même simple. Par- 
courir le listing, même avec application, ne suffit 
pas, car certaines réactions de la machine se trou- 
vent escamotées. : 


Comment deviner, par exemple, que le curseur d'une 
instruction INPUT apparaît entre guillemets lorsqu' 
une chaîne est attendue, mais tout seul s'il s'agit 
d'une valeur numérique ? PASSEPORT POUR ZXB1 est un 
bon outil de travail, mais seulement un outil. Il ap- 
partient à son lecteur de s'en servir avec application 
pour en tirer le maximum de profit. 


P. G. 
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CLEFS POUR LE ZX81 ET TIMEX 1000 


Par Jean-François Sehan 
Editions du PSI 
Prix : 82F 





I1 suffisait d'y penser ! Telle est en effet la con- 
clusion qui se présente immédiatement à l'esprit au 
terme de la lecture de cet ouvrage "pas comme les au- 
tres". 

Aide-mémoire, mémento, bloc-notes, ne sont que quel- 
ques exemples de termes pouvant servir à définir ce 
petit livre dont même la reliure à anneaux semble in 
viter à une consultation de tous les instants. 


On ne trouvera guère d'inédit dans CLEFS POUR LE ZX81, 
qui se présente un peu comme la "mise au propre" de 
toute la documentation qu'un passionné du ZX aurait 
pu glaner ici ou là en un an ou deux de recherches. 
Certaines rubriques proviennent en droite ligne du 
manuel SINCLAIR (jeu de caractères, variables-systè. 
me, index des mots-clé, codes d'erreur, etc.), mais 
J.F. Sehan a toujours tenu à les compléter par des 
commentaires d'inspiration personnelle parfois fort 
judicieux. 

Le langage machine Z80 occupe un chapitre entier, avec 
divers tableaux permettant l'assemblage ou le désas- 
semblage à la main dans les meilleures conditions. 

On pourra regretter l'utilisation exclusive de la no- 
tation hexadécimale, mais fort heureusement un très 
pratique tableau de conversion permet un retour immé- 
diat au code décimal, seul compris par le petit Sin- 
clair. 


On appréciera à sa juste valeur le recueil d'adresses 
commentées des routines de la ROM, qui ne pouvait guè- 
re être consulté, jusqu'à présent, que dans le rare 

et coûteux livret de Lan Logan, dont l'auteur a fort 
probablement pris le risque de s'inspirer très large- 
ment... 


Après le logiciel, le matériel : le schéma du ZX81 
n'étant fourni qu'aux acheteurs de la version "kit", 
les autres seront heureux de trouver un plan simpli- 
fié (peut-être un peu trop !), et des informations 
détaillées sur les brochages des circuits intégrés 
et du connecteur arrière. 


Bien qu'utiles, ces données techniques ne suffiront 
pas aux risque-tout désireux d'intervenir à l'inté- 


.rieur même de la machine, et qui devront se procurer 


ailleurs le schéma complet, qui aurait indiscutable- 
ment été à sa place parmi cette abondance de documen- 
tation. 


En guise de conclusion, un chapitre "TRCUS ET ASTUCES" 
founit une sélection de tours de main qui nous rap- 
pellent pour la plupart des lectures antérieures... 


Les grandes qualités de ce livre sont celles de la 
collection où il figure. Le mérite personnel de J.F. 
Sehan est d'avoir regroupé de façon cohérente un 

grand nombre d'informations puisées aux sources les 
plus diverses : ce petit livre de cent cinquante gram- 
‘mes en dit autant sur le ZX81 qu'une quinzaine de ki- 
los de documentation brute. 


Beau travail de synthèse donc, malgré une nette fai- 
blesse du côté des données relatives au circuit in- 
terne de la machine. Quoi qu'il en soit, CLEFS POUR 

LE ZX81 rendra de fiers services à l'utilisateur "sé- 
rieux" du ZX81, en lui évitant de perdre un temps pré- 
cieux à compulser pour un point précis une documenta- 
tion personnelle plus éparpillée. 





MATHEMATIQUES SUR ZX81 


Par Michel Rousselet 
Collection Poche Informatique 
Prix : 50 F environ 

128 pages 








Les Fonctions mathématiques du ZX81, très riches, ne 
servent le plus souvent qu'à la construction de décors 
pour les jeux vidéo les plus divers. 

Cela est bien dommage, car une telle puissance de cal- 
cul aurait fait la joie des étudiants des années soi- 
xante-dix, peinant sur d'antiques engins à réglette 

et curseur coulissants. 


Il n'est cependant pas trop tard pour réagir, comme 
en témoigne cet intéressant petit livre, qui s'adres- 
se sans nul doute à un public estudiantin ou scienti- 
fique. 

Dès le troisième chapitre, le niveau du discours re- 
joint celui de la classe de Math'sup" pour dépasser 
allègrement celui de "Math! spé" vers la fin du volume! 


Nous étions bien loin de soupçonner, avant de lire 
cet ouvrage, que le ZX81 pouvait résoudre des équa- 
tions différentielles, intégrer des fonctions numé- 
riques par les méthodes de Simpson et Tchebytchev 
(pas moins...), et faire merveille en matière de pro- 
babilités de statistiques. 


Tout cela non pas par simple amour de l'Art, car les 
programmes proposés peuvent rendre de fiers services 
dans bien des disciplines scientifiques, même de haut 
niveau, soit directement, soit par incorporation dans 
des logiciels plus importants. 


Ce livre original est un cadeau absolument idéal (et 
peu coûteux, puisqu'édité en collection de poche) à 
faire à un lycéen enclin à passer un peu trop de temps 
devant son clavier, au point parfois de négliger ses 
révisions. 

Bien que l'usage d'un ZX81 ne soit pas encore autori- 
sé en salle d'examen, gageons que le temps passé de- 
vant un écran sur lequel se résoud une équation dio- 
phantienne (mais oui !), sera plus profitable qu'une 
partie d'astéroïdes ou d'envahisseurs. 


L'informatique individuelle risque de décevoir cer- 
tains de ses adeptes par manque d'applications prati- 
ques. MATHEMATIQUES SUR ZX81 constitue un remède ef- 
ficace contre ce mal naissant, applicable d'ailleurs 
à d'autre machines programmables en BASIC, et notam- 
ment ‘au SPECTRUM. 


SPECTRUM HARDWARE MANUAL 


Par Adrian Dickens 
Editeur : MELBOURNE HOUSE 
Prix : 120 F environ 

150 pages 





Voici un livre qui s'adresse particulièrement aux é- 
lectroniciens. Il contient, en effet, le schéma com- 
plet du ZX Spectrum, la description technique des com- 
posants et des projets de périphériques. 


Dans les premiers chapitres, l'auteur passe en revue 
tous les composants discrets (alimentation, circuit 
vidéo, circuit H.P.) et monolithiques (microproces- 
seur, mémoire morte, etc...), en précisant la fonc- 
tion de tous les signaux présents à chaque broche des 
boîtiers. Nous apprenons ainsi que l'alimentation d' 
un Spectrum 16 K peut supporter d'alimenter des cir- 
cuits extérieurs jusqu'à concurrence de 300 mA, mais 
qu'un Spectrum de 48 K ne le peut pas. On nous expli- 
que également que la mémoire vive de base de 16 K peut 
être employée par le microprocesseur pour dérouler un 
programme BASIC, ou pour manipuler les variables sys- 
tème, et également, par le circuit spécialisé Sinclair 
C.I. 1 pour réaliser l'affichage. Cette demande de 
mémoire par 2 circuits différents crée un conflit que 
le circuit spécialisé Sinclair règle en suspendant 
l'horloge du microprocesseur pendant quelques cycles. 
On nous dit que les signaux vidéo n'ont pas été rac- 
cordés au connecteur arrière. On nous explique les 
différences entre les différentes versions du ZX Spec- 
trum, et beaucoup d'autres détails. Chaque chapitre 
débute par la photographie (vue côté composants) du 
Spectrum, version 1 et version 2, avec encadrement 

des éléments analysés. Cela fait un bon nombre de pa- 
ges identiques, d'autant plus inutiles qu'en appendi- 
ce on trouve l'emplacement des composants pour chaque 
version. Nous avons trouvé insuffisants les renseigne- 
ments nécessaires pour transformer un Spectrum 16 K 
en un 48 K ; des éléments pour le réaliser sont cepen- 
dant présents dans le livre. 


Dans les derniers chapitres (un gros tiers de l'ouvra- 
ge), l'auteur donne des éléments pour l'addition de 
périphériques, par l'intermédiaire du connecteur ar- 
rière. Après avoir expérimenté quelques circuits sim- 
piles (entre autres, un bouton RESET, bien utile quand 
l'ordinateur se plante : on n'a plus besoin de couper 
puis de reconnecter l'alim.), l'auteur décrit quelques 
réalisations : un PIO qui estune interface parallèlle 
d'E/S avec lequel on dispose de 2 ports de 8 bits cha- 
cun ; une interface pour raccorder un 2ème clavier al- 
phanumérique ou un clavier hexadécimal ou tout arran- 
gement de touches souhaité ; un ou deux joysticks pour 
la commande de mouvements avec un programme Apollo 
comme exemple et enfin, un convertisseur analogique / 
digital avec un programme pour dessiner sur l'écran 
comme exemple d'utilisation. Le fait que ces réalisa- 
tions sont accompagnées de schémas de principe, de 
schémas de câblage et de nomenclatures les rendent 
accessibles aux bricoleurs éclairés, cible directe de 
ce livre soigné. 
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PROGRAMMER EN FORTH 


Par Alain Pinaud 
Editions du PSI 
Prix : 82 F environ 
160 pages 








Le FORTH est. en train de susciter un intérêt crois- 
sant et ORDI-5 a des raisons particulières de s'in- 
téresser à lui c'est en effet la langue "vernacu- 
laire" d'un ordinateur très sympathique que nous avons 
décidé d'adopter dans notre revue, le Jupiter Ace, 
Désormais tous les ordinateurs Sinclair peuvent aussi 
être implementés en FORTH grâce à des cassettes sup- 
portant ce langage : il y a même désormais plusieurs 
versions par ordinateur, produite chacune par une mai- 
son de soft réputée outre manche. 


Seulement voilà : existe-t-il un livre simple pour 
apprendre ce langage somme toute difficile ? Tant qu' 
il était nécessaire de se tourner vers la documenta- 
tion anglo-américaine pour approfondir ses connais- 
sances dans ce domaine la réponse était "non" ; depuis 
la parution chez PSI du livre de Alain Pinaud : "pro- 


grammer en forth" la réponse est péremptoirement "oui". 


Chaque auteur a son truc : celui d'Alain Pinaud est 

de savoir présenter des choses difficiles dans un 
style enjoué et qui passe très bien ; nous avions dé- 
jà beaucoup apprécié son livre "programmer en assem- 
bleur'" grâce auquel plus d'un possesseur de ZX81 a osé 


s'aventurer dans le domaine du microprocesseur ZBU ; 
pourtant l'assembleur Z80 n'est pas chose aisée à 
présenter : on compte sur les doigts les bons livres 
qui peuvent en. parler simplement. Les mêmes qualités 
se retrouvent dans cet ouvrage l'humour le dispute 
à la compétence. L'approche est progressive et assez 
gratifiante à condition d'avoir son Jupiter Ace ou 
son TRS80 sous la main constamment, et de bons résumés 
font le point régulièrement, sans négliger les exer- 
cices qui constituent l'un des points forts de la col- 
lection. 


Pour tous ceux qui possèdent le Jupiter Ace et qui 
trouvent que le manuel qui l'accompagne pèche souvent 
par élision, un second livre est absolument nécessaire 
et nous conseillons celui-là. En termes d'initiation, 
cet ouvrage est pratiquement sans défauts. Une chose 
manque cependant absolument et nous voudrions bien 

que dans une seconde édition il y soit porté remède : 
l'absence d'un index analytique se fait cruellement 
sentir et rend le livre, une fois lu, difficile à ma- 
nier et remanier au titre de la référence. Mais il 

est très probable que le "“fortheur'" qui aura traversé 
ce livre avec profit envisagera l'acquisition d'un au- 
tre ouvrage plus théorique et plus systématique. Cet 
ouvrage pourrait s'intituler très justement le "forth 
sans peine" si la vénérable collection que chacun con- 
nait s'ouvrait un jour aux langages de programmation. 
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TASW : 


LE TRAITEMENT DE TEXTE PROFESSIONNEL POUR SPECTRUM L&K, 


Adaptation française de Tasword Two maintenant disponible vous offre 

- canactèhes accentués, cédilles,tnëmas etc.. 

- 64 caractères pan Ligne sur L'écran et L'imprimante (idéal poua A4), 

- hapidité (écrit en code machine] mais personnalisable, | 
- {outes Les fonctions habituelles: justification commutable,insentions, 
déplacement de Lignes et paragraphes, fonmattage et mañgination, nempla- 
cement de mots ou groupes de mots, etc... 

- manuel complet et instauctions d'écran en français, 

{manueLl aussi Livrable en allemand et néerlandais) 

- Phogramme d'apprentissage et d'entrainement Tasword Tuteur, 

- utilise sans interface L'imprimante 2X, 

- compatible avec La majorité des interfaces et imprimantes paofesséon- 
nelles | Cobra RS 232 ä/o pont, Euncelectronics ZX Print, Kempaton, 
Hitdenbay, Monex, Tasman , etc... - Epson, Seikosha, Oki, Tandy, etc...) 





Nous recommandons et fournissons L'interface Tasman centronic, program- 





NW mée par Tasword Deux pour L'Epaon FX-80 et Livrée avec programmes 4ux 
AK cassette pour Les Stan et Tandy graphique cou£eux. 
| D à Une notice détaillée permet L'adaptation par L'utilisateur. 
4 
\ 
NA e Tasword Deux 60f.s. Interface 150f.s. Les 2:200f.s. 
\ HA 
NY VE Comparéo à in formidable montée de l'élec- VENTE PAR CORRESPONDANCE : envoyer à SEMAPHORE Logiciels, 





FE tonique dans les domaines les plus divers, la 
Æ] pénétiation des ordinateurs dons le mondo de 
l'information écnie à éi4 un phénamène tardil: 
des hattidtes techniques, psychologiques et 
commerciales ont ratenti la chuta du bastion. Ce 
n'est quêre qu'à partir des années septante que 
FA les premiers avant-postes ont cédé, La citadetlo 
olla-mêma est iombés récemment. . 












idée, celui de ta fabrication d'un auondion. 

Une tradition, largement Hustée par le 
cinéma, résume la jautnaliste À une personne 
vénétiquamant prossée, massacront une vieille 





Je commande 


Je vense Le montant de 
de Jean-Pierre Cardinaux à Genève. 
Je vense au compte C0-192.930.1 à La Société de Banque 





Jean-Pierre Carndinaux 
CH 1283 La Plaine 
(Genève) Suisse, 





Taswond deux 







Tasman interface 
Fs. au CCP (ou chèque) 12.247 98 










scénatiste san weste: 





+ Nsémanre. 


quant las ifustrations, 
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machin à écrite noséo sur un bureau envahi do 
panerasse, Ou {rénant au milieu du emotbies, te 
local de mise en page, s'agitent au mitiou des 
typogtaphas, coupant pat ci, rallangeant par là. 
bouelant tous les soirs son journal camme un 


La mise en plate des systèmes électroniques 3 
tout boutaversé. Le Journaliste écrit son texte 
sut un crminal, fait son chaix da dépêches par 
le même made. réatise lut-même la mise en page 
à laide d'un écran graphique, Dans ee qui reste 
du marbre, une phoincomposeuse débito des 
Pagns pratiquement terminées où seules man- 









Suisse à Genève. 
Contre remboursement ([£axes en plus) 
Nom: prénom 


















adresse 













Téléphone 





LE COIN DES INDISCRETS 
(POUR APPRENDRE SE MEFIER DES TRUCS DES PIRATES) 


Il est souvent intéressant de LISTER un programme 
pour en comprendre le fonctionnement, les diverses 
astuces et trucs, ou encore tout simplement pour le 
modifier ; malheureusement la plupart des programmes 
vendus dans le commerce sont en langage machine (ce 
qui empêche l'utilisateur d'arrêter le programme en 
agissant sur la commande BREAK) et s téxécutent auto- 
matiquement après leur chargement par la commande 
LOAD "nom du programme". 


Voici une petite routine toute simple, à entrer direc- 
tement au clavier, qui permet de palier à cet incon- 
vénient et qui peut encore rendre d'énormes services 
(à condition de ne pas l'utiliser pour une duplica- 
tion abusive de logiciels), par exemple : la traduc- 
tion française de jeu en version anglaise. 


Déroulement : 


1) Positionner le micro-ordinateur en mode FAST ; 

2) Taper RAND USR 836 suivit de NEWLINE ; 

3) Appuyer sur PLAY comme lors d'un LOAD normal ; 

4) Attendre la fin du chargement : un compte-rendu du 
style C/... apparaît, vous pouvez LISTER votre 
programme. 


Voilà, vous avez vu ce n'est vraiment pas compliqué, 
et ça rend souvent d'énormes services (par exemple : 
obtenir Le LISTING d'un programme qui se charge auto- 
matiquement au-dessus de RAMTOP ). 


N.B. Une petite explication tout de même concernant 
le RAND USR 836, il faut savoir que dans la ROM Basic 
de Sinclair, il existe un micro-programme correspon- 
dant à la commande LOAD à l'adresse décimale 832 (en 
hexadécima :3C2), c'est donc une partie de cette rou- 
tine que l'on utilise. 


Philippe Buschini 





IL - Entrer et faire tourner le programme I puis ef- 
facer les lignes 10 à 50. 

Taper ensuite les lignes 10 et 15 du programme II que 
l'on sauvegarde en faisant GOTO 10. C'est le program- 
me qu'il faudra introduire dans le ZX au lieu de taper 
LOAD"" quand on voudra lister un programme protégé. 


REM 1ASA4S87S _ 
LET A=18614 





François Hache 


TRUC. A BREAK 


Comment faire en sorte que la touche BREAK soit dé- 
sensibilisée de façon à interdire le piratage de ses 
programmes Spectrum ? Il suffit de faire POKE 23659,0. 





SAVE LOAD (ZX81), UNE AMELIORATION DECISIVE ! 


La solution que j'apporte n'a, à ma connaissance, 
jamais été publiée malgré les nombreux articles sur 
le sujet. 

Elle est pourtant d'une grande simplicité. Il faut 
intercaler, dans la liaison MIC, une résistance dont 
la valeur optimum est à déterminer expérimentalement 
et dépent essentiellement de la bonne entente des 
deux protagonistes. 


Deux exemples précis permettent de mieux apprécier 


- er cas : impossibilité absolue de réaliser un en- 
registrement fiable. 

A la lecture, avant même l'arrivée des signaux carac- 
téristiques, l'écran devient blanc, le ZX renvoie le 
curseur K. 

Le ZX étant hors de cause, la partie lecture également 
(aucun problème pour lire une cassette pré-enregistrée 
pro. ou amateur) c'est bien la partie enregistrement 
qui est en cause. L'insertion d'une résistance de 6800 
Ohms (la tolérance est assez grande) permet de réali- 
ser des enregistrements fiables, à 90 %, en vitesse 
normale. 

Par contre, dans ce cas-là, aucun succès avec le FAST 
LOAD MONITOR (FLM). 

D'ailleurs, la lecture est, à ces vitesses, en cause 
car il est En a ae de lire une cassette pré-enre- 
gistrée ; je n'ai pour l'instant aucune solution à 
proposer, les réglages d'Azimut sont sans effet. 


- 2ème cas : aucun problème d'enregistrement à vites- 
se normale. Fiabilité 100 %. 

Par contre en FLM aucun enregistrement n'est lisible ; 
la fonction 3 (titre) donne des résultats étranges 

les titres affichés ressemblent au REM du code machi- 
ne, ce qui me guide sur la bonne voie, le début de 
l'enregistrement est saturé, déformé. 

L'insertion d'un potentiomètre de précision de 20 kohm 
me permet de constater la progression des résultats. 
L'augmentation progressive de la résistance série dans 
la liaison MIC permet de voir les titres se transfor- 
mer d'abord en "AST LOAD MONITOR" puis en titres réels 
à la vitesse 9. 

En descendant l'échelle des vitesses, on constate à 
nouveau un déraillement daris la reproduction du titre : 
augmentation de la résistance et de nouveau de bôns 
titres. 


MODIFICATION DE RAMTOP PAR UN PROGRAMME 


Bien des programmes, et notamment des jeux du commer- 
ce, nécessitent la réservation de place mémoire au- 
dessus de RAMTOP. 

Il est alors d'usage que la notice invite l'utilisa- 
teur à exécuter un ou deux POKE en mode commande, puis 
un NEW. Ces préparatifs fastidieux et générateurs de 
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Le LOAD de la ligne 40 exécutera l'équivalent d'un NEh 
et chargera immédiatement le programme utile. 

Le SAVE de la ligne 10 permet d'erregistrer le pro- 
gramme amorcé par un simple RUN, tout en lui permet- 
tant de se lancer seul lors du rechargement. 

Ce procédé est ainsi entièrement "transparent! à l'u- 
tilisateur qui n'aura aucune consigne particulière à 
suivre pour charger la cassette par un simple LOAD"". 
Il sera avantageux d'enregistrer le programme amorcé 
sans extension mémoire en place : on accélèrera ainsi 
risques d'erreurs peuvent être facilement éliminés 
par un chargement en deux temps du logiciel. 

Il n'est pas possible, en effet, de placer ces ins- 
tructions en tête du programme principal, puisque le 
NEW nécessaire effacerait toute la partie utile du 
logiciel ! 

On peut par contre loger sur la cassette, juste avant 


le programme principal, les quelques lignes suivantes : 





pour vos enfants 


Juvénilia 


Michel Murbach 





Le Schtroumpf programmeur 
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19 SAVE "AMORCE" 
26 POKE 16388, octet bas de Ramtop 


30 POKE 16389, octet haut de Ramtop 
4G LOAD "" 





notablement les opérations. 

Enfin, on peut songer à ajouter les lignes suivantes, 
qui permettent un rapide contrôle du réglage du ma- 
gnétophone : 


32 PRINT AT 19,@; "NIVEAU CORRECT" 
34 PRINT AT 15,0; "ATTENDEZ SVP" 


36 PAUSE 299 





Patrick Gueulle 





Qu'est-ce que la rubrique "Juvénilia" ? 

C'est le point de rencontre des oeuvres de jeunesse, 
comme disent les latinistes en parlant des grands au- 
teurs classiques. La rédaction d'ORDI-5 a dans l'idée 
que sur les quelque 50 000 utilisateurs francophones 
du ZX81, il doit y avoir une très forte proportion 

de jeunes et même de très jeunes. 

Vous qui avez moins de 14 ans, cette rubrique vous 
est ouverte. Bien sûr, si vous êtes déjà capable, 
comme le jeune Simon LANE, de nous écrire un program 
me de 800 instructions pour la résolution du Rubik's 
Cube, on vous trouvera une autre place dans la revue ! 


oo 
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Bruno Célerier 
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initiation. 








Zedix ou l'ordinateur 


expliqué par lui-même 








Ce beau programme éducatif de Claude Remy affiche un 
éclaté du ZX avec ses différents circuits intégrés et 
les liaisons qui les relient entre eux et simule d'une 


façon assez spectaculaire le cheminement des impulsions 


de courant et les modifications d'état des cellules 

de mémoire. Après cela le ZX ne vous paraîtra pas plus 
compliqué qu'un beau boulier, même si vous avez un peu 
tâtonné au début. 


ro 


LA PLANCHE D'ANATOMIE DU ZX : LA MEMOIRE, L'UNITE DE 
TRAITEMENT ET LES LIAISONS 

Le ZX est un ordinateur très simple mais qui possède 
les organes essentiels des grands systèmes : une mé- 
moire et une unité de traitement. 

Comme tout ordinateur, il ne connaît que 2 états : 


de mn Me D ee 
- le courant électrique passe : Dit 1 : Hexeeemmene 
- le courant ne passe pas à DIb D : Jsvmrsmanse es 


D SR EEE LS 


# La mémoire permet de stocker 64 bits ou 8 mots de 

8 bits. Chaque mot occupe une rangée. Chaque emplace- 

ment de bit est représenté par un point. 

Les mots entrent ou sortent de la mémoire par 8 fils 

raccordés au bus dont les 8 fils ont été réunis en un 

gros trait. 

Pour accéder à une rangée (pour y écrire ou pour lire 

un mot) il faut que la ligne-mémoire correspondante, 

qui sort du décodeur, soit à l'état 1. 

Les lignes-mémoire sont successivement à l'état 1 au 

rythme des tops délivrés par une horloge (non repré- 

sentée sur l'écran). 

Les tops (bref passage de courant électrique) sont 

comptés par un compteur qui délivre un nombre binaire 

correspondant au nombre de tops. 

Ce nombre binaire constitue l'adresse de la mémoire. 

Elle est décodée par le décodeur qui, à chaque nombre 

binaire, fait correspondre dans l'ordre, une ligne- 

mémoire. 

Pour comprendre Le principe de représentation à l'é- 

cran : 

. Initialiser le système par une remise à éro (Raz : 
Touche 7) 


Envoyer successivement des tops (Touche T) - (taper 
C (comme Compteur) quand l'écran demande @ ou 1. 


oo 





Compteur 

Système Nb binaire pee 

décimal adresse — 
Raz 0 009 1 
1er Top 1 901 2 
2e Top 2 219 3 
3è Top 3 11 4 

ETC 

Te Top 7 111 8 


eee 


N°_INSTRUCTIONS 





Affichage 
ZEDIX 5 à 26 
Initialisation 95 à 105 
RAZ 106 à 120 










Si INKEY$="C'" 

























Entrée des 125 à 190 
instructions 
Ecriture 
en 206 à 260 
mémoire 
KT ou 2 } 265 à 280 
TOP 283 à 290 
293, 300 
Entrée E1 395 à 435 
Entrée E2 437 à 465 
PàP ou RUN 167 à 475 
Lecture 
en 478 à 530 
mémoire 
Traitement 3 
Bit par Bit 220 AU TeR 
Si Bith et Bit5-0 1293 


(W=1) 


*# L'unité de traitement n'opère que sur des entrées 

à un bit (9 ou 1). 

Les données sont introduites en El et E2. 

Le traitement consiste à résoudre les fonctions logi- 
ques de base : ET, OU, PAS : 
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1295 à 1325 


1350 à 1370 





- Fonction ET : le résultat = 1 si les © entrées sont 
égales à 1. 

- Fonction OÙ : le résultat = 1 si une entrée au moins 
est égale à 1. ; 

- Fonction PAS : (n'opère que sur une seule entrée) : 
le résultat = 1 si l'entrée est égale à Q. 

TR RP 


L'opération logique est effectuée par l'unité de cal- 
cul LOG. 

Le résultat apparaît dans les cases R1 ou R2. Ce ré- 
sultat peut être réintroduit par les entrées E3 et El. 
Chaque entrée est validée par une porte ET "#f, qui 
laisse passer le bit de l'entrée si la ligne venant 
du bus est à l'état 1. Il en est de même pour les ré- 
sultats issus de LOG. 

L'opération effectuée par l'unité de calcul LOG dé- 
pend de l'état des lignes 4 et 5 issues du bus, selon 
le code suivant : 


Ligne 4 Ligne 5 Opération effectuée 


) Arrêt 

1 Opération ET 
() Opération OÙ 
1 Opération PAS 


4 
Q 
1 
1 





On peut maintenant déterminer les instructions à écri- 
re en mémoire et qui commanderont l'unité de traite- 
ment 


er exemple 
a 
Opération ET entre E1 et E2, résultat en R1 


Validation Code Validation 
des entrées opératoire de la sortie 
N° de la ligne O0 1 2 3 4 5 6 7 
de bus . 
E1 ET E2 = R1 1 1 @ © (e] Î [5] 1 





2ème exemple : 


Opération PAS sur l'entrée E3, résultat en R2 
PAS E3 = R2 : 99191191 ou 2D en hexadécimal 


Il faut commencer par stocker les instructions en mé- 

moire. | 

Pour écrire un mot en mémoire, il faut 

- qu'un mot soit présent sur le bus. Les mots-instruc- 

. tions sont introduits par l'organe d'entrée O0 à 7 
à gauche du bus. 

- que la ligne-mémoire correspondant à la rangée dési- 
rée, soit à l'état 1 et par conséquent qu'une adres- 
se soit appliquée au décodeur. 

- que l'ordre E (écriture) soit à l'état 1. 


De même, pour lire un mot en mémoire, il faudra : 


- que la ligne-mémoire correspondante soit à l'état 1. 
- que l'ordre L (lecture) soit à l'état 1. 


VISUALISEZ UN EXEMPLE DE TRAITEMENT 


Essayons de résoudre la fonction OUX (OU exclusif) : 


R1 = 1 si une seule des entrées E1 ou E2 = 1 


E1 


E2 
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NT TAB 14; "EDR. Ro, 
NT." COMPT HER. .E 
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go" 
Me ET “s.…BDB..E 
FRERE +. HER. .E 
RL ROZ LE | RUR..E 


NT TAB 14; "ERB..H..,.,,.,. 
81234567 rs 


17 PRINT ‘mgæ 0 + e « Re 
18" PRINT "A ..H.....,.,....pes 
16" PRINT ” 9 … + + LOS 
"AG PRINT UE coco ccucs 
; Ram 
PL PRINT ‘nm RE 
SR ES 
22" PRINT “E2 EsR.....f 
‘28 PRINT TAB 10;". . ë 
Rom ," 
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85 PRINT TAB 1@j"4 seuseuness 


"Ré PRINT TAB 1Qi suisses 
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® THEN GOTO 116 


H? 


D :Dr 0 =1 MMSDUDR 


NS +OH<<+ 198 
FE 


ZCCOHZ 


HH 
#1XOR#IZZrOIUU Z 


@ 
28,1;"@ OÙ 1 ?* 
>""_ THEN GOTO 180 
Sa TTEN GOTO 185 
HEN GOTO 265 

VAL Mg 

°C: M 
HEN 
: TAB 
EN 


ÆilA 


SERRAZXI 1 
5m 


OP 2Ze4#P 


0) 


{LL 
PRINT AT 9,1 
CC+19) ; CHR 
3 
© 


& 
ti 

0 N® 
Dé Lo 


+PAH+REPEBRRERPERPBBPRE 


+ 


+ 


g="1" TH PRINT AT s € 
(1654+0C); TAB. (C+19) ; CHR 
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LET D=1 

PRINT AT 15,1;D 

IF De THEN &bTo 4S5S 

PRINT AT 18,8; "#x" 

GSOTO 4537 

PRINT AT 15,8; "." 

PRINT AT 20, 4j: E2.7" 

IF ENKEY ga" THEN GOTO dd4z 
IF INKEYS="'1" THEN GOTO d44 
GOTO 439 

LET E=Q 

GOTO 445 

LET Ez=1 

PRINT AT 15,1;E 

IF E=@ THEN &bTo 465 

PRINT AT 15, B;'"+xxsxx" 
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En 
PRINT TAB Sji'RREkEEEEEEE" 
GOTO_ 656 
PRINT AT 12, Ér 
PRINT TAB ape 
‘LET N=0@ : 
PRINT TAB 5j" ssnsss = 
IF _MiL,2)=9 THEN GOTO 
PRINT AT 11,7; "8 
FOR X=12 TO_l4 
PRINT AT X,7,;"#4° 
NEXT X 
IF _E=0 THEN GOTO 695 


L 
PRINT AT 15,8; "EXxELrEXxxx" 
PRINT AT 11, 7;"1" 
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4e 
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*Î EN "é0To "388 
PRINT ÀT 11,10; "E" 

X=12e TO 16 

PRINT AT X,18;"#" 

NEXT X 

IF _UsO THEN GOTO 795 


PRINT Êr LPSLISUESEXE 
BRINT AT 11,19; "e" 


FOR X=18 TO 15 Sree 2 
PRINT AT X,10;° 
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PRINT Pr 18,14; "xx" 


885 PRINT AT 11,15; "S" 

ESA FOR X=12 AE 15 STEP 2 

891 PRINT AT X,15;",." 

SSSMNEXT X 

895 LET O=9 

300 PRINT AT 19, ., 

1669 IF M(L,5)=0 FÉÈN S0TO 1038 
1086 PRINT AT 11,17; "#8" 

1096 PRINT TAB 17; "4%" 

1018 1F MtL.8)=8 THEN GOTO 1086 
1015 PRINT AT 11,19; " 

1018 PRINT AT 18,19:"4" 

1413 PRINT AT 16, 17; "Pas" 

16089 LET U=21 

1921 IF Nel OR O=1 OR P=1 OR Q=1 
THEN LET Ueÿ 

1085 c0TO 1055 

1030 PRINT AT 11,195 "5" 

1081 PRINT TAB 19; 7." 

1934 PRINT AT 16,17; "OU * 

1955 LET U=®@ 

1838 IF _N=1 OR O=1 OR P=1 OR O=1 
THEN LET Dei 

1037 GOTO 1055 . 

1058 PRINT AT 11,17; #4" 
LOSSHPRINT AT 12,17;"." 

1048 IF M{L,6)=0 THEN GOTO 1088 
1045 PRINT AT 11,219; "#9" 

1848 PRINT AT 12,19: 

1849 PRINT AT 16:17; "ET 

1050 LET U=0 

1082 IF (N=1 AND O=1) OR_IN=1 AN 
5 P=1) OR (N=1 AND @=1) OR (O=1 
AND Paeil) OR (Oz1i AND Ou1ii OR (P= 
L AND Qui) TMEN LET Us1i 

1LGSS IF Uz= THEN GOTO 1075 

1068 PRINT AT 14,81; "##rex" 

1865 PRINT AT 17,81; "4%" 

1970 GOTO 1100 

1975 PRINT AT Ld,ali"....." 


10688 PRINT AT 11,19; "S" 
1890 PRINT AT 18,19; °"." 
1998 LET Uz=1 

1995 PRINT AT 16,19; "FIN" 
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123S NEXT 
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12935 
1240 
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L510B1r INKREY#="T" THEN GOTO 1931 


sass 


THEN _LET A$="1" 


5242 


° THEN LET 6$="1" 


504S 


THEN LET Cé="1" 


3055 LET K=T+1 

5060@ RETURN 

*699 PRINT AT 5,7;T 

7085 PRINT AT 4,9; fA# 

701@ PRINT TAB 9;5% 

TQLS PRINT TAB 9;C4 

Te LE THEN PRINT AT 4,1 
1 'UREES 

HER IF, A$="0" THEN PRINT AT 4,1 
H 

7630 IF Bé="1" THEN PRINT AT 5,1 

Si Usxxx" 

108 iF,5$s"0" THEN PRINT AT 5,1 
; : 

7840 IF C$="1" THEN PRINT AT 6,1 

Qi "sk xk" 

704s IF,C$="0" THEN PRINT AT 6,1 

7050 PRINT AT (T+1) ,17;"%x" 

705S IF T>@ THEN PRINT AT T,47;" 

7860 RETURN 

3200 LET Aÿ="0" 

3905 LET Bé="g" 

3910 LET C$-"@" 

3015 RETURN 

28000 PRINT AT 19,1; 

2005 PRINT AT 20,1;" # 

2019 RETURN 


IF M{(L,73=0 THEN GOTO 1135 


PRINT AT 11,24; "5" 
6 16 


FOR X=12 T 

PRINT AT X,24;"x" 
NEXT X 

IF_U=9 THEN GOTO 1148 
LET S=1 


BRINT AT 17, BE te 
PRINT AT 17,2 3S 

PRINT AT 29, 38 ingn 

PRINT AT 29, ASSUREREREREREE 


GOTO 1206 

PRINT AT 11, DÉS 

FOR X=12 TO 16 

IF X=14 AND Uz=1 THEN GOTO 1 


PRINT AT X,84;"," 
NEXT _X 

PRINT ne 17,85;".s." 

GOTO 120 

LET S=9 

PRINT AT 17,25;"..." 

PRINT AT 17,28:S 

PRINT AT 13,26; "." 

PRINT AT 20,18; "ses sssus 


IF _M{L,6) =0 THEN. GOTO 1285 
PRINT AT 11,86; ‘"# 

PRINT AT 182261 1% +" 

PRINT AT 18,26; % 

ÊE RGO THEN 60TO 1945 
PRINT AT 14, Sur 

PRINT AT 14,SO;U 

FOR X=16 Set x L 
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T 
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PRINT AT 11,26; "7" 
PRINT AT 18,88; "*." 
PRINT AT 15,26: "." 
PRINT AT 14,287;"..." 
GOTO 1295 


PRINT AT 14,287;5"..,." 
PRINT AT 14,S5G;U 
FOR X=18 TO 21 
PRINT AT X,S55;"," 


FOR Y=3Q TO 10 STEP -1 
PRINT AT 81,Yie 


FOR X=21 TO 18 STEP ee 
CRT AT X,16;"." 


EXT %xX 
ÎE Wei THEN GOTO 1559 
IF K$g="R" THEN GOTO' 1520 
PRINT AT 29,1; "TAPEZ T ‘“ 


GOTO 18318 
GOSUR Sa0o 


GOosus save 
Ce 47 
RINT ST 28,1; "TAPEZ Z" 
re THKEYS#="2Z" THEN GOTO 136 


GOTO 1355 


IF K=G THEN GOTO 505a 
PRINT AT K,17;",,°% 
RETURN 

LET T=T+ 

IF T7 Then GOTO 120 
FOR N=8 


IN; % 

4, (N+T) "xt 
PRINT AT 4,N;"," 

d 

Le] 


EN L ET RS 

IF T=1 OR T=8 OR T=S OR T=7 
IF _T=2 OR T=8 OR T=6 OR T=7 
IF_T=4 OR T=5 OR T=6 OR T=7 
GOSUR 7000 
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* Ecriture des instructions en mémoire 


1ère instruction : 

PAS E1 = R2 19881119 8Eh 

Faire une remise à zéro RAZ. Touche Z 
Introduire par les touches @ et 1 le mot ci-dessus 
(les bits 1 apparaissent en vidéo inversée). 
Envoyer l'ordre E. Touche E 
Le mot s'inscrit en mémoire, les bits 1 sont repré- 
sentés par E 


2ème instruction 


E2 ET EU = R2 91910119 56h 

Envoyer un TOP Touche T 
Introduire le ?ème mot Touches @ et 1 
Envoyer l'ordre E Touche E 


Procéder de même pour les instructions suivantes. 


initiation 


PAS E2 = R1 01991191 4ph 
E1 ET E3 = R1 19199191 A5h 
E3 OU Eh = R1 99111981 39h 
00009088  @oh 


Faire une RAZ (touche Z}) pour réinitialiser la mémoire. 


3ème instruction : 
ème instruction : 
5ème instruction 

6ème instruction : Arrêt 


1) 


* Lecture des instructions et exécution 


Le programme (ensemble des instructions d'un traite- 
ment) ainsi introduit, il reste à entrer les données 
E1 et E2 (@ ou 1) par les touches Q et 1. 

Le traitement peut être effectué suivant deux modes 


Le mode PAS A PAS pour mieux suivre le déroulement 
(touche P) vous envoyez vous-mêmes les Tops T et 
les ordres K. 
. Envoyer l'ordre lecture Touche L'" 
La 1ère instruction est lue en mémoire et, par le 
BUS, commande le traitement. 
. Quand le résultat est affiché, envoyer le 1er Top 
Touche T'"'. 
La 2ème instruction est lue et est exécutée. 
Et ainsi de suite... 
La dernière instruction stoppe le traitement. 


Le mode RUN : le traitement s'opère en continu 


"Touche R'" 


Vous pouvez recommencer le traitement sur de nouvel- 
les données. Pour exécuter un autre programme, faire 
BREAK, RUN et NEWLINE. 


Claude Remy 











Un ordinateur comment 


ça marche ? 








L'ordinateur a envahi tous les compartiments de la vie 
moderne. D'abord réservé aux grosses sociétés, il s'est 
petit à petit, introduit partout au fur et à mesure que 
son prix diminuait et que sa technique s'affinait. 


En lui ajoutant le son et la couleur, il est devenu 
micro-ordinateur familial pour lequel on assiste ac- 
tuellement à une véritable explosion. 

Le merveilleux ordinateur qu'est le ZX81, a été le dé- 
tonateur de cette explosion. Sa réussite a donné nais- 
sance à un tas d'autres micro-ordinateurs. Depuis, Sin- 
Clair a sorti le ZX Spectrum dont les performances, du 
point de vue qualité/prix, n'étaient pas imaginables 
il y a quelques anñées à peine. 


Les ordinateurs, et les micro-ordinateurs, sont habi- 
£uellement comparés entre eux suivant la puissance de 
leurs jeux d'instructions, le nombre de routines dont 
ils disposent, les modes d'adressage qu'ils comportent, 
leurs étendues mémoire, leurs possibilités graphiques 
et leurs vitesses d'exécution. Autant de choses qui 
traduisent un fonctionnement interne complexe que le 
hon-initié a du mal à comprendre. L'ambition de cette 
brève introduction est de clarifier un peu ces problè- 
mes en montrant la simplicité de certains principes 

de base, valables depuis les origines. 


esse ns e ee NES 


DE BLATSE PASCAL A CLIVE SINCLAIR 


Les principes de base d'une petite machine à calculer 
ont été développées par Pascal, qui avait réalisé une 
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additionneuse entièrement mécanique. Les principes 
d'une calculatrice moderne ont été mis au point par 
Babbage vers les années 1830. Mais c'est Von Neumann, 
en 1945, qui a introduit le véritable ordinateur en 
appliquant deux concepts nouveaux fondamentaux 


1 - Le programme enregistré : le résultat est une cal- 
culatrice programmable dont le programme est figé dans 
une mémoire. 

2 - Le rupture de séquence en cours d'exécution du 
programme, la machine peut prendre une décision si 
telle condition est réalisée et cela, grâce à un bran- 
chement conditionnel ou à un saut qui rompt la séquen- 
ce normale du programme. 


Les machines basées sur les conceptions de Von Neumann 
sont toujours employées actuellement bien que des con- 
ceptions nouvelles soient appliquées aux gros ordina- 

teurs. 


On distingue plusieurs générations dans l'évolution 
des ordinateurs 


1ère génération : vers 1950 l'ordinateur à tubes élec- 
troniques qui remplissait une pièce. 

2ème génération : vers 1962 l'ordinateur à transis- 
tors qui remplissait une console. 

3ème génération : vers 1970 l'ordinateur à circuits 
intégrés qui remplit un tiroir. 

Hème génération : vers 1975 l'ordinateur à cireuits 
L.S.I. qui remplit une carte. 


En plus de la miniaturisation évidente, des progrès 
ont été accomplis parallèlement en fiabilité, en prix 
et en vitesse d'exécution. L'ordinateur a suivi l'é- 
volution des circuits intégrés. Ceux-ci, au départ, 


dans la série 7400, avaient quelques portes intégrées 

sur une puce de silicium. Depuis, on en a intégré des 

milliers. C'est d'ailleurs la dimension et non la com- 
plexité de la puce qui détermine son prix. 

Les différentes étapes ont été, grosso modo : 


- 8.8.1. (Smali Scale Integration) : intégration à 
petite échelle comportant quelques dizaines de portes 
par puce, 

- M.S.I. (Medium Scale Integration) : intégration à 
moyenne échelle comportant quelques centaines de por- 
tes par puce, 

- L.S.I. (Large Scale Integration) : intégration à 
grande échelle comportant quelques milliers de portes 
par puce. 


On parle maintenant d'une 5ème génération d'ordina- 
teurs avec le V.L.S.I. (Very Large Scale Integration). 
Mais tout ne peut pas se miniaturiser. Il y a l'inter- 
face humain : l'homme doit pouvoir manipuler l'ordi- 
nateur en appuyant sur des touches, en tournant des 
clés, des combinateurs, etc... 


Les dimensions des ZX81 et Spectrum sont à leur mini- 
mum possible : le clavier doit rester accessible à son 
utilisateur. Par contre, ce qu'il y a en dessous du 
clavier évoluera encore. Nous aurons des circuits plus 
denses, plus performants. Nous aurons plus de mémoires, 
plus de routines, plusieurs langages de programmation, 
plus d'interfaces pour imprimantes et autres périphé- 
riques, ete... 


DANS LA BOITE 


La constitution d'un ordinateur, basée sur la logique 
et le calcul binaire, reste fondamentalement la même, 
qu'il s'agisse d'un gros, d'un mini ou d'un micro-or- 
dinateur. La distinction entre ces classes d'ordina- 
teurs réside dans la dimension des mots traités. Les 
gros ordinateurs traitent des mots de 32 bits, les 
minis, des mots de 16 bits et les micros, de 8 bits. 
On parle, bien sûr, de micro-ordinateurs de 16 bits. 
Ce ne sont que des minis qui se miniaturisent. L'évo- 
lution de la technologie les rend compétitifs. 


La figure 1 montre la constitution d'un ordinateur. 
L'unité 1, qu'on appelle processeur central ou unité 
centrale de traitement ou microprocesseur, est le 
coeur du système. Dans les ZX, on emploie le micro- 
processeur Z80 fabriqué par Zilog. C'est ce processeur 
qui exécute les opérations, qui range les résultats, 
qui décode les instructions à réaliser et qui établit 
la séquence du déroulement de l'exécution. Pour tou- 
tes ces fonctions, le processeur central emploie des 
signaux de commande C, pour commander la mémoire cen- 
trale et l'unité d'entrées/sorties. En réponse à ces 
signaux, les unités 2 et 3 envoient et reçoivent des 
informations que nous rangeons sous le vocable géné- 
ral d'opérandes 0. 





processeur mémoire 
central centrale 


ordinateur 


| 


unités : 


périphériques 











figure 1 - constitution d'un ordinateur. 


L'unité 2, qui est la mémoire centrale, est constituée 
d'un ensemble de cellules. Dans les ZX, la mémoire 
centrale est subdivisée en MEM (ou ROM) et en MEV (ou 
RAM). Chaque cellule contient une information ; nous 
en distinguons deux sortes 


1 - Les instructions rangées séquentiellement en mé- 
moire et dont l'ensemble constitue un programme. Le 
processeur central en commande l'extraction afin de 
les décoder (MEM et MEV). 

2 - Les opérandes sur lesquelles vont s'effectuer les 
différentes opérations décodées par le processeur 
(MEV uniquement). 


Nous voyons que la mémoire a un rôle passif mais très 
important. Elle subit les commandes C aussi bien de 
la part du processeur que de l'unité 3. Ces commandes 
sont de deux sortes 


1 - Les commandes de lecture, auquel cas la mémoire 
fournit l'information d'une cellule au demandeur, (MEM 
et MEV). 

2 - Les commandes d'écriture et la mémoire enregistre 
dans une cellule l'information venant des unités 1 ou 
3 (MEV uniquement). 


Tel quel, l'ordinateur fonctionne parfaitement. Cepen- 
dant tout ce qu'il fait reste inconnu. Pour compléter 
notre ordinateur, il lui faut une 3ème unité, dite 
d'entrées/sorties qui interface les deux unités pré- 
cédentes au monde extérieur. Elle établit des commu- 
nications entre l'ordinateur et les unités extérieu- 
res qu'on appelle unités périphériques à l'aide de 
signaux d'échange E. Dans les ZX, cette fonction est 
remplie par le circuit intégré spécialisé et spécifi- 
que à Sinclair. Dans les ZX les périphériques prévus, 
donc interfacés, sont : un clavier, un enregistreur, 
l'imprimante Sinclair, un modulateur pour T.V. et un 
petit H.P. (Spectrum). La présence d'un connecteur 
arrière permet le raccordement à tout autre périphé- 
rique : mémoire supplémentaire, imprimante commercia- 
le, manette de jeux, etc... mais chaque fois avec un 
circuite d'interfaçage adéquat. 


. La configuration d'un système de traitement d'infor- 


mations est déterminée par l'utilisateur. En fonction 
du problème à résoudre, l'utilisateur établit la lis- 
te et les caractéristiques des unités dont il a besoin 
et la manière de les faire travailler. L'utilisateur 
doit donc aborder plusieurs techniques pour atteindre 
son but. 

Le matériel (ou hardware) qui réunit la technologie, 
les circuits logiques, etc... est tout ce qui est ma- 
tériel, visible, palpable. C'est le domaine de l'élec- 
tronicien. 

Le logiciel (ou software) qui réunit le langage de pro- 


‘grammation, le système d'exploitation, etc... est tout 


ce qui est immatériel, invisible, spirituel. C'est le 
domaine du programmeur. 


Signalons à ce sujet, deux particularités des ZX qui 
rendent son utilisation tellement agréable. Le fait 
d'introduire les mots-clés à l'aide d'une seule tou- 
che rend la programmation plus rapide. 


Deuxièmement, le contrôleur de syntaxe qui signale 
les erreurs d'une ligne éditée avant son introduction 
dans un programme. (Ne pas confondre avec les compte- 
rendus d'erreur que tous les micro-ordinateurs possè- 
dent avec plus ou moins de codes et de texte). 

Ces deux particularités réduisent fortement les er- 
reurs de programmation et le temps qu'on consacre à 
leurs recherches. 


Marcel Henrot 
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langages 


SE” 


Yves Leclerc, le célèbre auteur canadien d'ouvrages 
sur l'informatique individuelle, qualifie le Langage 
LOGO, inventé par Seymour Papert, de "convivial" ; et 
ce terme est assez bien trouvé pour ce langage natu- 
rel, d'accès facile et spécialement adapté à l'initia- 
tion scolaire. 





Les listes de LOGO sont très lisibles puisque chaque 
instruction symbolise nettement une action concrète 
orientée vers le graphisme : le programmeur s'identi- 
fie à une "petite tortue" qui ‘commence à marcher au 
milieu de l'écran et qui change de direction, avance 
de tant de points, rechange de direction etc, et ac- 
complit ainsi un parcours qui définit un graphisme 
plus ou moins élaboré. 


Les interpréteurs LOGO sont très consommateurs de mé- 
moire puisque chaque instruction représente une action 
complète ; il en résulte que ce langage, et c'est un 
paradoxe qu'on peut relever, est peu répandu sur les 
ordinateurs domestiques alors qu'il est tout indiqué 
pour l'apprentissage informatique des enfants. Il n' 
existe pas, à notre connaissance, de cassette dévelop- 
‘pée pour Sinclair, mais ceci ne tardera sans doute 
pas. Pour vous préparer à cet évènement, B. Clergeot 
vous propose un programme d'initiation aux principes 
du LOGO sous la forme d'un logiciel de simulation avec 
un dictionnaire déjà étoffé. 





Mise en oeuvre du programme 





Un fois la liste entrée et l'ordre RUN lancé, l'ordi- 
nateur demande de rentrer des chaînes de caractère : 

il faut rentrer successivement les différentes instruc- 
tions qui composent le petit programme de démonstra- 
tion (n° 1) dessinant un rectangle attention ne pas 
inscrire les numéros de ligne, le Spectrum numérote 
automatiquement. Quand toute la liste est entrée, in- 
troduire “1! et vérifier qu'il n'y a pas de faute dans 
la liste ; puis "el et voyez le rectangle se dessiner. 
Voilà vous avez compris le principe... Etudiez atten- 
tivement les deux autres programmes également repro- 
duits pour vous donner des idées, et, en choisissant 
vos instructions dans le "dictionnaire - logigraph'", 
avec l'aide des indications données dans “l'éditeur 
pour la correction de vos listes, essayez maintenant 

de programmer ce petit casse-tête classique comment 
dessiner une maison avec son toit sans repasser deux 
fois par le même trait ? 
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LOGIGRAPHE 
*# Capacité 194 lignes . 
* Variables : 1 indicées x : v (x) 


* Label : 29 
* Longueur d'une ligne 


indicées x : Label x 
: Maximum 29 caractères 


EDITEUR 


Le programme se présente sous forme de lignes numé- 
rotées. 

Pour entrer une instruction on n'entre par le n° de 
ligne : on les entre à la suite, puis on retire où 
ajoute des lignes. 


Instructions Mode direct 
liste les 22 premières lignes. 
x : liste à partir de x. 
fait une place entre deux lignes en décalant 
la ligne du dernier listing vers le bas. 
supprime la ligne du dernier listing et remonte 
d'une ligne celles du dessous. 
e : exécute le programme. 
Sauve : sauve le programme sur cassette. 
Oublier : perd le programme. 
Variable v (x) : affiche la variable V(x). 


ble 


®o le “| 





DICTIONNAIRE "LOGIGRAPH' 


Instructions : mode interprété par le BASIC. 


V(x)=n : la variable V(x) prend la valeur n. 


Direction n : la direction en cours devient n. 


Position nnn,nnn : le point de début du graphisme est 


est le PLOT nnn,nnn. 


Efface : efface l'écran. 
Papier x : le fond devient de la couleur de x. 
Encre x : l'encre est de la couleur de x. 


Afficher en nn,nn : affiche ce qui est écrit à la li- 
gne suivante aux coordonnées d' 


écran nn,nn. 


Exemple : 10 AFFicher en 10,10 
11 Bonjour je suis le Spectrum 
Label x : positionne un label où il sera fait un saut. 


Son : fait un son bref et aigue. 





Avance x : avance dans la direction en cours de x 

Avance V(x) : avance de V(x) 

Gauche x : la direction en cours vire à gauche de x 
degrés 

Gauche V(x) : la direction en cours vire de V(x) degrés 

Droite x : la direction en cours vire à droite de x 
degrés 

Droite V(x) : la direction en cours vire à droite de 


V(x) degrés 
Fin : fin du programme 


Va au label x : saut inconditionnel au label x 


Si V(x)=0 va au label x : saut inconditionnel : si la 
variable V d'indice x est 
égale à Q 

fait en programme la liste des 22 lignes 
suivant x, x inclus. 


Liste x : 


Calcul de v(x) = arrete la variable V(x) prend 
la valeur du résultat de ce qui suit le égal. 


Presser le space arrête le programme. 
Dans les calculs vous pouvez utiliser la variable. 
h a s a r d qui est comprise entre 0 et 1. 


En cas d'arrêt du programme : faire GOTO edit. 








5 PRINT AT 6,5: OCLERGEOT : 
trand. " TI983* 

6 PRINT 8T 5,18; "LOGIGRAPHE" 
REM.ZY2K%E45LO9I9TapPheresxErrx 
2@ LET D=0@ 
3 LET K=560/(2xP1T) 
4R@ DIM Ti aeer2s) 

La) 

50 DIM v(10) 
6@ LET edit=80a00 

86 GQ TO 5006 

90 REM xxs3sFinterpreteurxx#ix 
100 LET co= 
101 PLOT 128,87 
1Q5 LET c$=1$(co) 
188 LET hèsafd=RND 
110 IF c$(1 TO 6)="avance" THEN 
GO SUB 1000 
180 IF c$(1 TO 7)="gauche * OR 
ci TO 7)="droite ‘” THEN GO SUS 


DPRCGUr 


# 





BhyOAm 
B@g 


110 

18@ IF c$(1 TO 3)="fin" THEN GO 
TO 5000 

are IF c$t1 TO 6)="efrace" THEN 


15@ 1F c$(1 TO 9S)="direction" T 
HEN LET DaUAL C#(11 TO 3 

160 IF c$(1 TO Bi="position" Th 
EN PLOT VAL c#(1@ TO 12) ,UAL cc 
14 TO 16) : 

170 IF c$t1 TO 11)="va au Label 
“THEN LET co=t(UAL c#(1S-TO 3) 

180 IF c#ti TO 2)="v(" THEN LET 


YUARL cH(SI) =UAL c&(6 TO ) 

190 IF chi TO S)="si vi" THEN 
GO SUB 4000 

208 IF c$(1 TO Ql="catcul de" T 
HE LET vw (UAL c#(13))=UAL cé(16 
210 IF c#{(1 TO 6)="papier" THEN 
PAPER UAL c&(& TO ) 

220 IF c$(1 TO S)="encre" THEN 
INK UAL cé&(7 TQ 3 

23a IF c#(1 TQ Sl="tiste" THEN 
LET P=UAL c$(7 TO ): GO SUB 6110 
240 IF ci TO 6)="afficher" TH 
EN PRINT AT VAL cH#(1S TO 14),.VUAL 

cé(16 TO 17):I$(co+1) LET CO=cC 


o +1 

250 IF c#$(1 TO S)i="son" THEN 6E 
EP ,.65,5@ 

700 IF INKEY$=" ‘ THEN PRINT AT 
21,0;'"arret en “;co: GO TO 5008 
ea LET Ccu=tvo+i 

aa 6Q TO 185 

1800 IF cH(8)="v" THEN DRAU SIN 
DK) #v (URL CH110)),00S (DK) #v { 
UAL C#$(190)): RETURN 

1012 DRAU SIN (D/KIxURL C$(S TO 
1,C0S (D/K\1sU0AL CH(s TO 1: RETUR 





UAL c#${i8 TO )) RET 

12110 IF c$(13="g" THEN. LET d=d—1{ 
VAL cHt8 TO )): RETURN 

1120 GO SUB 9090 

1150Q RETURN 





sara PRINT 5 

= 0 

© 3002 FOR n=1 TO 100 

5 SÉPer 3985 IF I$in)i1 TO S)="tlabel" TH 
3 NV (AL) =4: EN LET L'URL I$(n) (7 TO J2)=n 

4 via)=e GSD1R NEXT n 

5 Label 302@ GQ TO 168 

& direct 4900 :IF VIURL cH(G)i=Q THEN LET 
7 avance cost (UAL cé(2S TO 2) 

& gauche 4818. RETURN 

3. avance SOGO REM xssrexxxedi teUurTExEkxX 

19 gauche 5005 LET P=1 

£L SO28 INPUT C#$: IF c&="" THEN GS 
1e TO S620 

13 


SGr1i LET cé=c$4+" 

Se2e LET T-0 

SAR IF cér'sauve * THEN SAUE "p 
rog. togi” DATA 15(1:: GQ TQ S0p0 
Sad IF cé="lire ” THEN LORD "pr 
693. togai” DATA I$0: GO TO 5688 
5025 GO TO 60606 

SASO LET If(PiÂ=Cc# 

5232 IF c$=" oublier * THEN RUN 
EOSE PRINT P;TAB Si: I&ipi 

SG4G LET P=P+1: IF P=101 THEN LE 
T F=10@ 

S908 GO TO S220 

6986 IF c$t(1 TO 2)="L " THEN GO 


bBH 
ETES 


SUB 6108 
6010 IF SUB 628a 
EC20 IF € SUS 6500 





SGAR IF c$="e " THEN GO TO 3@6@ 

6042 IF c$é(1 TO S)="var" THEN GO 
SUE 6400 

6945 IF T=1 THEN GQ TO 5620 

6859 GQ TO S0S36 

6100 CLS : IF LEN c=2 THEN LET 


61801 LET p=VAL cHiS TO _) 
6192 IF p>199 THEN GO TO 6125 


6110 FOR nz=p TQ p+21 

6111 IF n:100 THEN GO TO 612S 
5115 IF i$(n)(1)=" ‘" THEN GO TO 
6125 

61e@ 


PRINT Nn; TAB GS; I$(n): NEXT n 
LET T= 


=1 
6128 PRINT AT ©,0@; 
51590 RETURN 


5205 FOR n=99 TO p STEP -1 

6810 LET I%(n+1)=1$0(n) 

6280 NEXT n 

8240 LET I(pi=ts" 
1 papier 250 LET Cés"t "#STRS p: 60 SU 
5. Éffice 8260 RETURN 
D AL D é500 FOR n=p TO 99 
Es as 6305 LET I$tni=ifin+1): NEXT n 
& Position ie ose ES LET ré iiospe uns 
= proorggne on LOST 8510 LET Cé="l “+STR& Pi GO sus 
San c e 6328 RETURN 
Lo Sven 85e 6400 CLS 
11 gauche 11 6410 PRINT “vt";:c$(12);")=";v (UR 
13 tateut de L'c#(12)): LET T=1l: RETURN 
15 cr Ua 6006 CLS : PRINT ‘Instruction: 
14 Va au tab 3C$: PRINT ‘erreur en Ligne ‘“;co 
save ! PAUSE 0: LET Cé="l “4STRS co: 
déco t d Go TO se21i 
12 papier 7 9000 IF d>360 THEN LET d=d-360 
Ja bARiets 3005 IF d(@ THEN LET d=966+#d: 
15 Fin 9818 RETURN 


9108 FOR n=0Q TO 2xPI STEP .1 





B. Clergeot 
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matériels 





Certains d'entre vous vont dire : "ORDI-5 nous parle 
du Microdrive alors qu'on en est encore à attendre le 
Spectrum". Pourtant nous ne résistons pas au plaisir 
de vous en parler ; d'abord parce que ce n'est pas si 
prématuré : les Anglais commencent à être livrés'd'une 
manière réguliere, ensuite parce qu'il multiplie à tel 
point les possibilités du Spectrum que certains pour- 
raient bien attendre qu'il soit là pour trouver un 
grand frère à leur ZX81 avant de tourner trop vite 
vers une certaine concurrence (suivez mon regard...) ; 
enfin et surtout parce que nous avons trop envie de 
vous décrire ce bijou que la rédaction a eu le privi- 
lège de tenir dans les mains grâce à la gentillesse 
du directeur général de la firme Sinclair lui-même. 


nm 


IL TIENT DANS LE CREUX DE LA MAIN 


Un vrai bijou donc, c'est l'impression que fait le: 
microdrive quand on le sort de sa boîte. On l'avait 
bien vu en photo et on ie savait petit pas à ce point 
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quand même. Pour la microdisquette par exemple, il: 
faudra prendre garde à ce qu'elle n'aille pas se per- 
dre dans un vide-poche au milieu de la menue monnaie : 
elle est vraiment microscopique. Mettre un tiribre 
dans une boîte d'allumettes de cuisine, ce sont à 

peu prés les dimensions. Soyons plus précis, le dri- 
ve lui-même mesure 90 mm sur 85 mm avec une épaisseur 
de 40 mm. La microdisquette, que nous appellerons la 
cartouche, est un petit rectangle de 45 syr 35 mm 
avec 7 mm d'épaisseur. 

Le Microdrive n'a pas seulement la taille du bijou 

il en a la beauté : un design qui rappelle le Spec- 
trum lui-même, une belle couleur noire avec le label 
en arc-en-ciel sur le coin inférieur droit, et tous 
les éléments en sont ajustés avec une grande préci- 
sion : une fois la cartouche insérée dans la fente 
prévue à cet effet il n'y a pas le moindre jeu. 


Le Microdrive en revanche s'éloigne d'une troisième 
caractéristique propre aux bijoux : le prix ; il est 
en effet actuellement vendu en Angleterre pour la 
somme de 49 livres soit 600 F : étant donné qu'il 
tient les promesses techniques (annoncées voilà quel- 
ques temps déjà !), on a l'impression que c'est comme 
si on pouvait acheter une voiture de sport pour le 
prix d'une mobylette. Nous avons eu très envie d'ou- 
vrir le ventre du microdrive pour voir comment on pou- 
vait faire.aussi petit et puis nous nous sommes tout 
de même raisonnés : ce n'est pas le moment de tout 
casser, avant de faire de la chirurgie, attendons de 
pouvoir se procurer un microdrive de rechange dans 

la première boutique spécialisée comme une simple cas- 
sette vierge : la leçon d'anatomie ce sera pour un 
prochain huméro d'ORDI-5. 














100 FOIS PLUS RAPIDE ! 


Venons en à l'essentiel, la capacité et la vitesse : 
les microdrive sont des cartouches à bande sans fin 
qui reprennent une technique déjà utilisée dans les 
“wafertape' mais nettement miniaturisée : la bande 
est plus étroite que celle d'une "microcassette" clas- 
sique ; il y a environ 5 mètres de ruban qui passent 
à la vitesse de 80 centimètres à la seconde devant 

la tête de lecture : il s'ensuit qu'il suffit environ 
d'une dizaine de secondes pour lire la totalité de la 
bande sur un tour. 

Le microdrive est prévu pour 100K (en fait un peu 
moins : 85 K étant un minimum toujours garanti). 


Un programme de 48K est lu en moins de 5 secondes si 
la bande est positionnée en début de fichier : la lec- 
ture de programmes pré-enregistrés se fait avec une 
vitesse multipliée par un facteur 100 ! Un bruit de 
feulement assez fort et assez soutenu en dit long 

sur la vitesse de déplacement. 


LA DEUXIEME MERVEILLE 


Tel quel, le drive ne peut pas être utilisé en conjonc- 
tion directe avec le Spectrum, il est nécessaire d'a- 
jouter une interface, dite "interface 1" qui constitue 
elle aussi une merveille de rapport possibilité/prix 
puisque pour 350 FF on dispose d'un système non seu- 
lement capable de piloter une bande sans fin mais aus- 
si de permettre les développements de télécommunica- 
tion et le couplage avec des imprimantes rapides: il 
il s'agit de l'interface RS 232. . 


Cette merveille est la partie modeste du dispositif ; 
modeste parce qu'elle vient s'accoler à l'arrière du 
Spectrum et en dessous (ce qui en passant donne à 1' 
appareil une position plus ergonomique), mais modeste 
également car l'essentiel de la publicité n'a pas por- 
té sur cet élément qui constitue pourtant une bonne 
part de la prouesse technique de Sinclair : proposer 
une interface RS232 à ce prix. Il est clair que nos 
amis Anglo-américains peuvent avec un minimum d'argent 
se doter d'un ordinateur absolument complet et sans 
équivalent dans cette catégorie. 


BOND DANS LE DOMAINE PRO 


Ces capacités considérablement accrues permettent d' 
envisager sans sourire de véritables applications pro- 
fessionnelles pour le Spectrum - nous entendons par 
véritables celles qui ne demandent pas à l'utilisa-. 
teur un trop gros effort de manipulation, puisqu'aussi 
bien le ZX81 est capable de supporter des applications 








professionnelles importantes quand on est capable de 
surmonter la rusticité des opérations de sauvegarde 
ou chargement. -— 


Un domaine dans lequel l'amélioration de la vitesse 
de chargement peut avoir une influence décisive est 
celui des jeux : la frustration que l'on éprouve à 
voir les marbrures de l'écran pendant quelques minu- 
tes avant de pouvoir jouer vont disparaître ; on peut 
aussi penser à des échanges de jeux et de logiciel 
entre clubs en glissant simplement dans une enveloppe 
la microcartouche de quelques grammes : et nous par- 
lons du courrier "avion" puisque la cartouche ne pèse 
que 8 grammes ! * 


Entre un Spectrum ordinaire et un Spectrum muni de 

son microdrive et de son interface il n'y a pas qu'une 
simple différence de dégré, il y a une véritable op- 
position de nature : on a affaire à un autre ordina- 
teur comme on s'en rend tout de suite compte avec l' 
utilisation d'une batterie tout à fait nouvelle de 
commandes ; - 


Quiconque n'a pas utilisé les disquettes des gros or- 
dinateurs de table mettra même du temps à se rendre 
compte de toutes les possiblités qu'il y a à utiliser 
en accès immédiat 100 K de mémoire en masse, en ou- 
vrant et en fermant les fichièrs, en appelant en dé- 
sordre différents programmes de travail etc... 


Après un certain temps d'utilisation on s'aperçoit 
que le véritable drame consiste à ne disposer que 
d'une seule microcartouche livrée d'origine avec l' 
appareil : il s'agit encore pour l'instant d'une den- 
rée rare ; on voudrait pouvoir tout mettre dans ces 
100 K, et l'on arrive vite à saturation (mais oui !). 
Vivement la production de masse ! Signalons une dif- 
ficulté à ce niveau : la transposition de programmes 
Spectrum enregistrés sur cassete, qui font usage de 
routines en langage machine, nécessitent une adapta- 
tion, car le branchement de microdrives modifie sen- 
siblement les zones de mémoire RAM ; cet inconvénient 
n'est pas rencontré avec les programmes tout BASTC. 


EXPLICATION DES MYSTERIEUSES INSTRUCTIONS DU CLAVIER 


CAT : L'ordre CAT affiche sur l'écran en 10 secondes 
les titres de tous les fichiers (programmes ou don- 

nées) contenues sur la cartouche à concurrence de 50 
titres. 


FORMAT : Prépare la microcartouche en lui donnant un 
nom. 

ERASE : Efface sur la cartouche les programmes ou 
données que l'on veut écraser. 

OPEN # et CLOSE # ouvrent et ferment les fichiers : 
un fichier fermé ne peut être écrasé par erreur. 

MOVE : Permet de transférer les informations d'un ca-- 
nal à un autre (écran, clavier, microdrive, sont des 
canaux). ° 


Le paramètrage de toutes ces commandes, comme des com- 
mandes classiques LOAD, SAVE et VERIFY, peut être as- 

sez complexe étant donné la multiplication des possi- 

bilités par exemple. 


SAVE x'm'; 1"ORDI-5" LINE 1 signifie: sauvegarder sur 
la première cartouche le programme ORDI-5 de telle 
sorte que, chargé, il s'exécute à la première ligne. 


Henri Davignet 
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langages 


Modulons 


notre FORTH 


ro 


11 y a deux “environnements! très différents pour les 
programmeurs : l'interprétation et la compilation qui 
conduisent à des méthodes de programmation très dif- 
Férentes. 

à à 


La première méthode est née avec les micro-ordinateurs 
programmables en BASIC. Ce dernier interprété, permet 
une programmation aisée, facilite les modifications 

et autorise la programmation ‘“fouilli" (il y invite 
même d'ailleurs). Son principal avantage est qu'il 

est conversationnel lors de l'écriture des programmes. 


La deuxième méthode date des ordinateurs où les pro- 
grammes étaient entrés par des cartes perforées, puis 
compilés et enfin exécutés. La programmation ainsi 
faite est souvent fastidieuse car longue mais a l'a- 
vantage de fournir des programmes plus "propres", li- 
sibles et où l'on sait toujours exactement ce qui se 
passe (enfin presque toujours !). 


FORTH présente cet avantage à peu près unique de com- 
biner l'interprétation pour l'élaboration des program- 
mes et la compilation pour leur exécution parce que 

la programmation progresse d'une façon modulaire : on 
ne peut pas travailler une nouvelle instruction (mot) 
sans avoir compilé les instructions précédentes ceci 
permet des corrections rapides du programme, des es- 
sais de petits morceaux (grâce à sa modularité) et 

une programmation très fortement structurée (pour qui 
veut s'en donner la peine). 


Le programme peut donc, lorsqu'il a été dégrossi sur 
le papier, être entré directement dans le micro-ordi- 
nateur et essayé sans plus attendre. 


Malheureusement, et c'est là le principal défaut de 
FORTH, à l'état brut, sans commentaire, un programme 
est illisible. Il faut donc toujours fournir l'effort 
de documenter chaque module sous peine d'être incapa- 
ble de s'en servir huit jours après. à 
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Nous allons illustrer cette idée de structuration mo- 
dulaire en programmant un petit jeu simple et connu : 
- L'ordinateur génère un nombre aléatoire que le 
joueur doit trouver en proposant successivement des 
nombres. Des indications de supériorité ou d'infério- 
rité lui sont données pour chaque tentative. 

Lorsque la réponse est trouvée, l'ordinateur donne 

le nombre de tentatives et termine. 


LE NOMBRE SECRET 


L'analyse s'effectuera en deux étapes 

- d'abord l'analyse des modules du programme principal 

- ensuite l'analyse des différentes instructions de 
chaque module. 

Le tout sans effort logique démesuré. 


PROGRAMME 


- Initialisation 
Nombre de propositions = @ 

- Aléatoire (appel du programme de tirage au sort 
du chiffre) 

- Proposition 

- Si Egaux alors Terminé 

sinon Supérieur ? 

- Incrémenter le nombre de propositions 
(Incrémenter c'est ajouter 1) 

- Attendre (pour éviter un effacement immédiat du 
résultat de la proposition) 

- Reprendre à proposition 

Fin programme ; 





Aléatoire 


(Ce sous programme est appelé par son nom dans le 
programme principal) 

- Tirer un nombre aléatoirement ; 

- Le mettre sur la pile 

Fin d'aléatoire ; 


Proposition 


- Ecrire ‘Entrez votre proposition :! 


- Ecrire ‘ (nombre entre 1 et 50) 

…- Attendre un nombre 

- Si nombre 5 50 alors écrire 'Erreur' et charger le 
nombre en ÿ 


L 


sinon mettre le nombre sur la pile 
Fin proposition ; 


Egaux 


Si les 2 nombres sur la pile sont égaux 
7 alors écrire 'C'est gagné !' 
écrire nombre proposition ‘Coups! 
mettre oui sur la pile (c'est pour dire au 
programme principal que c'est terminé) 
sinon mettre non sur la pile 
Fin égaux ; 
Supérieur ? 
Si le nombre aléatoire est > à la proposition 
alors écrire ‘Trop grand !! 
sinon écrire 'Trop petit !! 
Fin supérieur ? ; 


Attendre 





Faire 800 fois rien (une boucle qui ne fait rien que 
perdre du temps) 
Fin attendre ; 


LE PROGRAMME 


RND (Construire ce mot comme dans le manuel du 
Jupiter Ace page 85) 
CHIFFRE (mot de création d'une entrée numérique) 


QUERY (Demande un nombre) 

NUMBER (Transfère sur la pile ce nombre et son 
adresse) 

DROP (Laisse tomber l'adresse) 


@ VARIABLE NBRPROPOSITION (Crée la variable de stoc-) 
(kage du nombre de Proposi+) 
(tions du Joueur. Initiali-) 
(se la variable à #) 


(Génération du nombre à trouver en aléatoire) 
ALEATOIRE (le : met en mode compile et on crée le ) 
(nom du nouveau module. ) 
59 RND 1+ (le nombre sera entre 1 et 59 ) 
; (fin de ce module. ) 


PROPOSITION (Nouveau module de nom PROPOSITION ) 


CLS (Efface l'écran ) 

." Entrez votre proposition " 

CR (Passe à la ligne suivante ) 

." Un nombre entre 1 et 54 puis retour chariot:") 
(on vient d'écrire une question sur ) 
(l'écran ) 

CHIFFRE (on attend l'entrée du joueur ) 


; 


(Test de l'égalité entre la proposition et le nombre) 


(à trouver ) 

EGAUX (Nom du nouveau module ) 

OVER (copie du nombre à trouver sur la pile ) 

OVER (copie de la proposition sur la pile ) 

= (test de l'égalité ) 

IF CR ." GAGNE !!!!"(on écrit que le joueur a ) 

(gagné |, ) 

CR ." En (on écrit le nombre de coups) 

NBRPROPOSITION € .(nécessaire pour gagner ) 
."coups' 

1 (on laisse 1 sur la pile car ils sont ) 

(égaux ) 

ELSE (sinon on laisse @ sur la pile pour ) 

() : (dire qu'ils ne sont pas égaux ) 

THEN (on sort du module ) 


; 
(Test si la proposition est supérieure ou inférieure) 
SUPERIEUR? 


OVER (copie de nombre à trouver sur la pile) 
> (la proposition est supérieure ? ) 
IF 

CR ."TROP GRAND 1!" ( oui ) 
ELSE 

CR ."TROP PETIT !" (non ) 
THEN 


(Module de t 
ATTENDRE 
8909 

(e] 
DO 
LOOP 


; 

(Module prin 

: TROUVE 
ALEATOTR 


BEGIN 
PROPOS 
EGAUX 


IF D 
ELSE 


THEN 
NBRPRO 
1+ 
NBRP RO 
ATTEND 
@ UNTI 


(on sort du module ) 


emporisation) 
(Nom du module 
(De 8006 on décrémente 
(à 6 
(On fait une boucle qui ne fait rien 
(On sort du module 


cipal du jeu ) 
(Nom d'appel du jeu ) 
E (On tire le nombre à ) 
(trouver ) 
(Début des recherches ) 
ITION (Le joueur tenteun chiffre) 
(A-t-il trouvé le bon ) 
(chiffre ) 
ROP DROP EXIT (Oui on vide la pile et on) 
(sort ) 
SUPERIEUR? (Non trop grand ou trop ) 
(petit ? ) 


POSITION @ (On met le nombre d'essais) 
(sur la pile et on ajoute ) 
POSITION ! (1 avant de le restocker ) 
RE (On attend avant de recom-) 
L (mencer à cause de l'effa-) 
(cement. ) 





CE QUI SE PASSE DANS LA PILE A CHAQUE INSTRUCTION 


ALEATOTRE 


BEGIN 


PROPOSITION 


EGAUX 


: _—-—} [Nombre à trouver 


:|Nombre à Erouverb Nombre à Erouver| 
: Nombre à Erouverhs Proposition 
Nombre à trouver 


tr - ! 

:| Proposition °G ou 1 si pas égaux 
Nombre à trouverl”|Proposition ou si égaux 

Nombre à trouver 


:_@ ou 1 : : ; 
Proposition + Proposition 
Nombre à trouver] | Nombre à trouver 






































Si le sommet de la pile était 1, la pile est vidée 
(DROP,DROP) et le programme est arrêté (EXIT). 


SUPERTEUR? 





:| Proposition 
Nombre à trouverk]Nombre à trouver 








NBRPROPOSITION : | Adresse de la variable 
Nombre à srouver] Nombre à trouver 


:| Adresse de la Î de 
r 


NBRPROPOSITION : 


ATTENDRE 


& UNTIL 











variable 
Nombre à trouve 





Nombre à trouver 


:| Nombre de ‘ÎNombre de proposition 
proposition +1 
[Nonbre à trouver] [Nombre à trouver | 











:| Adresse de la 
variable 


Nombre de pro 


position +1 





: Pas d'effet sur la pile 


: Pas d'effet sur la pile. 
On met @ sur la pile avant d'exécuter 
UNTIL car on veut être sûr de recom- 
mencer à chaque fois et on reprend 
juste après BEGIN. 





Régis Senegou 
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PASCAL sur ZX 





La cassette Pascal pour Spectrum 48 K de chez Hisoft 
est une réalistion de qualité professionnelle dont le 
succès est tel en Angleterre qu'aucun concurrent ne 
s'est encore risqué à proposer une cassette du même 
type et que c'est plutôt celle-ci qui est transposée 
pour d'autres matériels que le Spectrum. 


Essen Rss eNEnnnNNNnNnNeNeNnnens 


Chacun sait qu'un compilateur Pascal tient en mémoire 
une place considérable : l'étude de ce langage ne pou- 
vait donc être menée valablement que sur des ordina- 
teurs moyens tels l'Apple. On pèut maintenant vérita- 
blement apprendre le Pascal sur un ordinateur domes- 
tique car le compilateur et le programme d'interfa- 
çage n'occupent qu'une vingtaine de K de mémoire. 

Nous disons bien apprendre le Pascal et non simplement 
programmer en Pascal ; en effet, quoi qu'en dise la 
documentation technique qui prétend que cette casset- 
te est faite pour les gens qui savent déjà programmer 
dans ce langage, nous estimons, nous, qu'elle est aus- 
si parfaitement adaptée à l'étude progressive de ce- 
lui-ci étant donné la manière particulièrement expli- 
cite dont l'éditeur signale les fautes de syntaxe. 





Cette cassette a donc une portée assez générale et, à 
condition d'avoir fait au: ‘préalable l'acquisition du 
supplément mémoire nécessaire, il s'agit d'un "packa- 
ge" qui en donne énormément ur pas cher : on peut 
sans prendre de risque mettre quiconque à défi de com- 
mencer à programmer en Pascal pour moins de 300 F. 


Comme 1a chose se produit très souvent pour les cas- 
settes de grande qualité, le manuel n'est pas, mais 
pas du tout, à la hauteur du programme. Ce qui véri- 
fie une fois de plus un phénomène souvent rencontré : 
que d'excellents programmeurs peuvent être de piètres 
pédagogues et de mauvais écrivains : chacun son mé- 
tier, évidemment ! il en résulte de très nombreux tâ- 
tonnements avant de savoir quelle touche provoque 
telle réaction ou quel est l'effet de telle fonction 
à tel stade : pour parcdier les Anglais nous dirions 
que la documentation est "extremy confusing". Nous 
avons mis des heures à comprendre comment on pouvait 
déclencher l'option imprimante du compilateur pour 
vous lister le petit programme de résolution d'équa- 
tion du second degré ci-dessous : il faut faire (x!Px) 
dans un commentaire, cela ressemble à un phylactère 
d'injure dans une bande dessinée... 
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Tout ce qui pourrait transformer le manuel en un ou- 
vrage praticable est absent : il n'y a pas d'organi- 
gramme général pour illustrer la hiérarchie des dif- 
férentes commandes ou le moyen simple de passer de 
l'un des trois états CRÈTE, Editeur, Compilateur) à 
l'un des deux autres ; il n'y a pas un seul exemple 
correctement développé your faire la découverte pas 

à pas des différentes possibilités de la cassette ; 
il n'y a pas d'index permettant de s'y retrouver dans 
le livre et enfin il n'y a aucun plan rationnel ; zéro 
donc pour le manuel. 


10 PROGRAM EQ; 


AB5A 20 UAR A,D,C:REAL; 
4863 30 D,R ÉAL ; 
AB6S 40 
3BBC S@ READ _(A,B,0C); 
ABBA 606 R:=-B/(2#ñ 1 & 
3BB7? 70 D:=B+b-4Xf 
ABF 8 86 Ê: 2BoRT ABS th) (22) ; 
30228 30 IF D:0. 
AGSS 100 THEN URITELN('Les raci 
nes sont: ’,R+I,° et ‘,R-1) 
SCA 116 ELSE D=0 
3CBB 129 THEN URITELNt(’Racine d 
JUble: ‘,R) , 
ACEF 150 ELSE URITELN('Racines 
complexes: ‘’,R; *,L - 
I ,21) 
ADÉS 140 END. 
End Address: ÀAD6S 
10 PROGRAM AB; 
ABSE £@ VAR A,B: INTEGER; 
3837 58 BEGIN 
3840 42 RÉAD (Bi; 
3346 SG FOR A:=1 TO 8 DO 
3564 60 BEGIN 
ABÉ7 7@ UARITEt"#"); 
AB6C 80 END; 
3B7à 30 END: 
End Address: A&7£ 
1@ INPUT A 
80 FOR B=1 TO A 
SA PRINT "+" 


4+Q NEXT 
UN LOGICIEL D'EXCELLENCE ! 


Heureusement si l'on s'accroche deux bonnes heures en 
substituant sa logique à celle des rédacteurs on dé- 
couvre l'une après l'autre les extraordinaires quali- 
tés de ce logiciel et l'on prend vite beaucoup de plai- 
sir à utiliser les différentes fonctions d'édition 

qui ont un air tres professionnel (il en est ainsi) 
possible de commander l'incrémentation automatique des 
instructions comme le renumérotage ou l'effacement 
none et sélectif du programme, etc.) ; le plaisir 
s'accroît naturellement lorsque l'on commande la com- 
pilation qui s'effectue sous nos yeux ligne par ligne 
à une vitesse très appréciable:enfin l'exécution des 
programmes objet est d'une grande rapidité comparé à 
l'équivalent en BASIC sans atteindre naturellement à 
la rapidité de l'Assembleur "cousu main". Ce gain de 
rapidité est d'un facteur 5 à 10 ainsi que nous l'a- 
vons testé sur le petit programme numéro 2 qui consis- 
te à couvrir l'écran d'astérisque (1 seconde contre 5). 


Nous aurons certainement l'occasion de vous reparler 
de ce logiciel et nous faisons même un appel au peu- 
ple" pour quelques beaux programmes réalisés de cette 
manière à insérer dans les colonnes d'ORDI-5. 


a ——————— —————— nn KL. B. 





technique 
un port de 





sortie 8 bits 





Avec une dizaine de circuit intégrés vous pouvez réa- 
liser une extension qui permet au ZX de commander des 
éléments extérieurs, de petits automatismes par exem- 
ple. 





PRINCIPE DE FONCTIONNEMENT 


On dispose de 8 Sorties prenant chacune un état 1 ou 
0, ces sorties sont utilisables individuellement ou 
sous la forme d'un octet : sous cette dernière forme 
la valeur de la sortie sera comprise entre 0 et 255 
(00 à FF en hexadécimal). 

Ce circuit n'occupe qu'une seule adresse pour sortir 
l'octet de donnée ; cette adresse est sélectionnée 
par straps entre 0 et 65535 : 

On compare les 16 bits d'adresse (A0...A15) avec la 
valeur sélectionnée par 16 straps (qui forment l'a- 
dresse binaire désirée). S'il y a égalité de valeur, 
on mémorise l'octet correspondant à cette adresse et 
présent sur le bus des données. 

Donc le circuit réagit simplement à 1a présence de 
l'adresse voulue sans se préoccuper des signaux de 
contrôle du microprocesseur tels que MREQ, RD ou WR. 





DESCRIPTION DU SCHEMA 


Les bus d'adresses et des données sont tout d'abord 
envoyés sur des buffers (IC1...IC4) qui permettent de 
ne pas trop charger les sorties du microprocesseur et 
de pouvoir utiliser ces informations pour d'autres 


extensions sans perturber le bon fonctionnement du ZX. 


Depuis la sortie des buffers, les 16 bits d'adresse 
vont Sur un comparateur 16 bits (sur les entrées A). 
Ce comparateur est réalisé avec 4 (IC6...IC9) compa- 
rateurs À bits (7ALS85) montés en cascade. 


On sélectionne l'adresse désirée en positionnant les 
straps branchés sur les entrées B du comparateur. 

La sortie 6 de IC9 sera au niveau haut si, et seule- 
ment si, toutes les comparaisons sont vraies. 


On transforme la sortie du comparateur en impulsion 
par l'intermédiaire de R1 et C1. Cette impulsion sert 
à charger les 8 bascules (7ALS75 x 2) servant de mé- 
moire pour les données. Les straps S1 et S2 sont pré- 
vus pour d'autres extensions et permettent si besoin 
est de bloquer les buffers. 


+ RECOMMANDATIONS POUR LE MONTAGE 


Pour la construction du montage on suivra les recom- 
mandations suivantes : 


- Prévoir un régulateur +5V pour l'alimentation de ce 
circuit (consommation © 200 mA). 








face métallique vue côté connexions du 7805 


- Mettre un condensateur de O,1yF en parallèle sur 
l'alimentation des CI tous les 2 circuits. 
- Ramener les 8 fils de sortie ainsi que +9V,+5V et 
OV sur un connecteur (ou une barrette de dominos) 
pour l'utilisation. 
- À la place des 16 straps on peut installer : 
2 blocs d'interrupteurs en boîtier DIL 16 broches 
4H roues codeuses hexadécimales. 


LISTE DES COMPOSANTS 


74LS75 x 2 
7ULS85 x | 
74LS367 x À 

7805 x 1 refroidisseur 





Résistance 100ax 1 


Condensateur : 100 p F/16V.x 1 
1 F/16V x 1 
O,1pF x 6 
0,22pF x1 


UTILISATION DE L'EXTENSION 


Pour:se familiariser avec le montage on peut brancher 
8 LED en sortie : 


Do 

; 270 
DT 

Puis on sélectionne une adresse d'utilisation. 

Dans le manuel du ZX, il est indiqué que l'adresse 

16417(4) est inutilisée ; nous l'utiliserons donc 

pour les essais. 

Pour passer d'une adresse décimale à son équivalent 

en binaire 16 bits on peut procéder comme suit : 


16417(d) = 256 x 64 + 33 


s 


Page 181 à 187 du manuel du ZX, on trouve la corres- 
pondance entre code hexa et code décimal, qui donne: 


64(d) = 4O(h) et 33(d) = 21(h) 
done 16417(d) = 4O21(h) 


D'autre part, l'équivalent binaire des chiffres hexa 
(0...F) est 


8 
9 
A 
B 
C 
D 
E 
F 





4021(h) s'écrira donc : 0100 0000 0010 0001. 
(415) (Ao) 


et l'on postionnera les straps en conséquence en sa- 
chant qu'un strap mis représente un @. 
Entrer le programme suivant : 
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10 FOR A = G TO 255 
20 POKE 16417,A 


30 NEXT A 
et RUN 





On verra les LED s'allumer en fonction de la valeur 
binaire de A. 


APPLICATIONS 


1) - Commande de relais : 


14001 





BC108 bobine du relais 


2) - Lecture d'une case mémoire contenant une varia- 
ble. 
Dans la mise au point d'un programme en langage 
machine, on se sert souvent de cases mémoires 
pour stocker une variable de calcul. 
Exemple : 2 D (26000),A 


On aimerait voir les différentes valeurs de la 
variable pendant l'exécution du programme, ce 
qui est souvent difficile à obtenir facilement. 
L'extension rendra de grands services, car posi- 
tionnée sur cette adresse (dans l'exemple : 260 
00(d)), elle nous indiquera le nouveau contenu 

à chaque changement. 

11 est possible, à la place des 8 LEDs en sortie 
qui ne sont pas commodes à lire, de monter 2 dé- 
codeurs hexadécimaux pour 2 afficheurs 7 seg- 
ments. Chaque décodeur sera commandé par 4 bits. 
Exemple : 





“D D DE 


3) - Commande d'un autre appareil (exemple : terminal 
vidéo) en appliquant l'octet de sortie à l'en- 
trée parallèle. Il suffira pour la commande de 
faire succéder les différentes valeurs. 

Peut permettre de calculer en mode FAST et d'af- 
ficher sur un autre écran les résultats et sur 
un format qui n'est pas limité à 32 colonnes. 

Il faudra bien évidemment utiliser des routines 
en langage machine. 


4) - Utilisation de l'informatique pour l'électroni- 
que. 


Depuis sortie montage 


pe 


6B8Ki 


32KA — 


Vers entrée Oscillo. 
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A l'aide du petit montage ci-contre et avec un 
oscilloscope - lorsque l'on est équipé - on peut 
visualiser des signaux de toutes les formes. 


Programme d'application : 


FOR A = @ TO 255 
POKE 16417,A 
NEXT A 


FOR A = 255 TO Q STEP -1 
POKE 16417,A 

NEXT A 

GOTO 10 





mode FAST et RUN permet de produire des signaux tri 
angulaires de fréquence très basse. La vitesse est 
limitée par le BASIC. 


On peut augmenter la vitesse en utilisant une routi- 
ne en langage machine. 


Taper le programme suivant : 


1 REM XXXXXXXXXX... (32 fois un caractère) 
10 FOR À = 16514 TO 16544 

20 INPUT B 

30 POKE A,B 

1O NEXT A 

50 RAND USR 16514 

60 GOTO 50 





Rentrer les nombres suivants lors de l'exécution du 
programme : 





6,255,120,50,33,64,16,250,201,STOP 


Détaii du programme en assembleur : 





LD B,255 
LD A,B 
LD(16417),A 
DJNZ-6 

RET 





en mode FAST on fait RUN 50, et on observe sur l'os- 
cilloscope.des signaux en dents de scie (Fréquence 
= 400 Hz). 

Pour produire des signaux triangulaires, rentrer les 
nombres suivants lors de l'exécution du programme : 


6,255, 120,50, 33,64, 16,250,50, 33, 64, 60,254,255,56, 218, 
205,00), 15,56, 235, 201,ST0P 





Détail du programme en assembleur : 


LD B,255 

LD A,B 
LD(16417),A 
DJNZ-6 
LD(16417),A 


INC A 


CP 255 

JR C,-8 
CALL $0F46 
JRC,-21 
RET. 





On supprime la ligne 60 du programme et en mode FAST, touche BREAK. Il se peut que sur certains "vieux ZX 


on fait RUN 50. On observe des signaux triangulaires 81" on ne puisse pas interrompre le programme, il faut 
de fréquence 180 Hz environ. | alors remplacer dans la liste des nombres à entrer 
Pour stopper le programme, il faut appuyer sur la le nombre entouré par 67. 


Points de sortie pour extensions 


’nten) 











A 
B 
C 
D 





E 





400 
CE 

74LS367 

74LS367 


75LS75 


ul 
a 
* 
NI 
H 
Le 
œ 
4 
) 
v 
a 
ES 
[e) 
ü 
u 
“4 
5 
© 
] 
A 


74LS85 
74LS85 























1 RE ESS ave] 
£ REM EX: AD 
LA LET'Ag="" 
SA PRINT ,,'"ENTRER "a" QU ‘‘*" 
LÉUT, POUR CHAGUE SCGRTIE" 
É EL. 36 FER 7 TO & STEP -1 
39 PRINT "INTRODUIRE LE MD DE ER PRINT AT IR,7-ELE 
L& ESOATIE". ‘ SA IF INREVÉEAET" THEN GUTO SD 

4S INPUT & SS IF INKEY#i> "D" AND INKEV <> 

LE IF A6 GR HrIIi THEM GOTO 4@ “1° THEN GOTCO Sa 

Si T "TAPER ‘"O"'" GU "“"3 SZ eLET AÉS=AS+INREVÉ 

£ 76 PRINT AT 11,@:A% 

SG IF INKEVS#="" GR INREYS$S<-"9" R&X HEXT E 
BND INKEVS453"1" THEN GÜTO 60 Se LET R=ù 

F9 LET M$ 1H = IPMEN SE BR LEFT Fe 

&Q LET F=0 & LET Dz= : 

SS LET D-F & FOR C=R TQ 1 STEP TL o 
1206 FOR C=6 TL 1 ETEF -1 A LET D=D+UAL A&IC) + (12D%x4FI 
116 LET DaeD+UAL AE (D) +iñmsexF) R LET F=fF+i 
13G LET FaF+i 2 NEXT C 
150 NEXT © A POKE I64E7,0 
14G POKE 16417,D D IF INRKEŸYg="" THEM GOT 170 
150 PRINT ,."ETAT DES SORTIES" A CLS 
166 RRINT ,,° MO *“*; & SOTO 1 
176 FOR X=£ TO 9 
169 PRINT AT E,XES: X-1: AT 7.Kx2 

Fo NEXT x 

209 IF INKEVE="" THEN GOTO 200 Programme 2 : Permet de changer plusieurs sorties en 
216 GOTC 26 même temps mais oblige à réentrer la valeur de chaque 


sortie (9 ou 1). 


Programme 1 : Permet de changer une seule sortie à 
la fois en spécifiant son numéro et la valeur à met- 
tre 4 ou 1. 


G. Pedroli 
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graphisme 


_ Ecran, mon bel écran 












Si vous avez la chance de posséder ce bijou qu'est 
l'imprimante Sinclair, vous pouvez nous envoyer les 
plus beaux "écrans" que vous avez réalisés, quel 
qu'en soit le genre. 


Jean-Luc Papillon 














Brutus 


Navette spatiale à Cap Kennedy 


Scherer 


- ZXB1 K ' N 
e . 19 REMH PEINTURE SESTRAITE ÿ à 
20 RE EUOLUTIVE ÿ , 
Peinture abstraite 25 FE M'evotrne 
4S LET A=INT (RND+1IL) ñ ‘ 
59 IF _I=1 THEN LET AzxA+128 ‘ 
29 LET X=INT (RND+x22) 
F7Q LET Y=INT (RND+:S32) 
69 PRINT AT X,Y;:CHR& À 
GOTO Z 








5 SG aÿ 
50 Jean Casenave 
Fe £ 
C:] î i 
É0 ddie Bli ï ] 
6Q FÜR Ici TO 21 . Freddie Blin # 4 
$8 NEA rT I,18:."" FO ur 
: é er 
Roses de Noël 
: L REM © MORANDINI R. à ORDI-S 
| ‘ 18 FOR B=8 10 ce 
= 5 
80 LET A=(PI+E) /190 
Ah! mon beau sapin LS EET HEGDTEBN ABS cescos ces 
40 LET Y=D+(SOR ABS (24C0S (2% 
A\))%SIN À 
Sa LET F=eX+127: LET MH=Y+86 
58 FLO 5H | 
76 NEXT BE 
75 IF C=19 THEN STOF 
6Q LET C=10: LET D-1@ 
SG GO TO 18 





Morandini 


MORANDINI KR. & ORDI-S 
TG 559 


0] 
59 LET A={PI+*B) 7160 
=SO0ÈS0R SXKCOS (2#4) C0 


4D LET V=SOESOR 2ECOS (REA! #SL 
SO LET F=X+127: LET H=v4+88 
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Suivez pas à pas la construction d'un jeu de casse- 
brique particulièrement performant avec balles à ef- 
fet et accroissement progressif de la vitesse d'exé- 
cution. Les erreurs d'introduction sont difficiles à 
envisager car codes machines et mnémoniques assembleur 
font l'objet de deux listages parallèles. Il est tout 
à fait possible d'utiliser un assembleur ZX81 sur cas- 
sette ; après le jeu de Bernard Lacoste vous trouve- 
rez une petite note sur les principales cassettes d' 
assembleur actuellement distribuées en France. 





UN CASSE-BRIQUE A TOUT CASSER 


Ce jeu est composé de : 


1) Une partie en BASIC de l'instruction 15 à l'ins- 

truction 240 pour : 

- dessiner le terrain 

- centraliser les différents paramètres (score, vi- 
tesse, etc...) 

- afficher les scores et gérer les parties supplé- 
mentaires. 


2) Une partie en C.M. abritée dans les REM 1 à 5, 
pour le jeu lui-même ; 


3) Les instructions 1000 à 1240 forment un programme 
de chargement des C.M, dérivé de celui de Marcel Hen- 
rot, pour charger des instructions en hexadécimal de 
un à quatre octets ; 


4) Le programme BASIC de 2000 à la fin permet d'exa- 
miner le contenu des REM. 


La partie BASIC 


Elle s'analyse sans difficulté à partir du listing 
joint (instructions 15 à 240). 
Les variables utilisées sont : 


MS : meilleur score obtenu 

SC : score cumulé (partie en cours) 

ST : score du tableau qui vient d'être terminé 

V : vitesse du jeu (augmente quand V diminue) 

DC : vitesse horizontale de la balle (+ nombre de 
colonnes) 

DL : vitesse verticale de la balle (* 1 ligne x 33) 


DCN : vitesse horizontale de la balle normée (SGN(DC)) 


1SBLET MS=0 
L7'LET SC=2 
LET V=1000 
24 POKE 16956,INT_IU-256) 
28 POKE 1685S,V-OSBHINT (U/25& 


23 POKRE 17@71,INT _(U-2856) 
24 POKE 17687G,U-2DSG4INT (V/255 





NEXT I 
109 LET DOZ=INT (4 #RND+.5) -2 
185 LET DCN=SGN DC 

110 ÉÉle reste 


@ LET' =SC+ST 

165 PRINT AT 16,5; "SCORE JEU =" 
397; " BRIQUES" 

,.17@ PRINT TAS 5; "SCORE PARTIE = 
‘5 SC: " BRIQUES" 

175 IF HS<SC. THEN LET MS=5C 

180 PRINT TPS USE SCGRE 


=":MS; 
18S IF _ST>209. THEN _GOTO 210 
199 PRINT _,,"LAR PARTIE EST TERH 
INEE.", "APPUVEZ SUR UNE TOUCHE" 
195 PAUSE 408008 
20 GOTO 17 
2190 PRINT ,,"LA PARTIE CONTINUE 


Dia ver U=U-i1R@ 


212 IF U4<1909 THEN LET VU=100 
215 PAUSE 10@ 

229 GOrO 21 

239 SAVE ‘"CE" 

a406 GOTO © 


@ 
19008 PRINT “ADRESSE DE DEBUT: ‘"; 
1005 INPUT AI 


1015 LET NI=AI 

1029 IF PEEK 16442<43 THEN SCROLL 
LG2SBINPUT A$ 

1027 IF A$="S" THEN STOP 

1@30 IF LEN Ag42 THEN GOTO 1985 


1949 POKE NI, (IGA4CODE AG+CODE AS 
(a) 4761 

184S PRINT NE; " ";: RAY: 

1950 LET DI=1 

1855 GOTO 11830 
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1060 IF LEN A$<d THEN GOTO 1925 


1166. PRINT NI;"-“;ASIL TO a); “ 
1888 LE LEN Aérd THEN GOTO 1148 ASS TO 4);" ":ASIS TO 6);" "5 
1979 POKE NI, (18400DE AS+CODE A4 &(? TO 5); 

(2) -476) 1179 LET DI=d 

1975 PÔOKE NI+1, (IG4CODE A$(S) +09 1189 PRINT ‘ C'EST OK 7 

BE A4) 478) Fes 1185 INPUT Ag 

1060 PRINT NI; “rA&C1 TO 2); 1198 IE A$<:"" THEN GOTO 1256 
ASS. TO 4): 1195 LET AI=NZ 

1895 LET DIi=e 1209 LET WI=ALI4DI 

1992 G0To 1150 2526 GOTO _1 


LEN A&+<6 THEN GOTC 1GES 


L 1288 PRINT AT (2S-PEEK 16448) ,@; 
1105 IF LEN ÀA$>G THEN. GOTO 1149 





“ALORS ON RECOMMENCE® 
1118 POKE NI, (18200DE AB+CODE Ba 1895 PRINT AT (22-PEEK 16442),91 
1115 POKE NI+1,(164C0DE A8 (3) +C0 j Pre 
DE Abd) -476) 1869 S70p 
iee PORE NIYe, (16#C0DE A& (5) +C0 1850 SE à 
2185 PRINT NI; ";AS(L TO 2; ROBES Suë TO 62 
SONT De Shi dents TS 3038 LET U=PEER À | 
È LS SG n SJ: . 
1ice etoile Doro 21080 2055 PRINT A:TRB 18; Vi TAB 16; CHR 
: Ë _ 
1148 ,ÊOKE NI (ABCODE AS+CODE A# aotn Léeropot 
res T7 =, 
1150 PORE NI+1.(16K00ODE Aÿ (9) +00 FR DODSP. TOR 
DE OS és 476) 2929 LET Uz=PEER A | 
SE PS PE Ne beta ae NE Sos PRINT A: TAB 10; U;TAB 16; CHR 
1160 POKE NT+S,(162CO0DE A$ (7) +C0 aber post 
DE A&(8) -476) 5075 GOTO 2058 


















835 _ 
GOoDES DE 168524 8 168$ 2es : 
14 à se 99 de 4 — se CM: 
ee 6 37 rogra mx 
18880 Lo 36 $2s 12° Êee = 
Et îe. do 21 à à mm 
1 6 
RU dB he de die dos 
1e & 485 ai 37 





3 4 

S & 9 82 2 

S4 as ét Ée. liée 2 Se 97 42 

56 ©, $ 297 17088 Bar S2 à 4 À 

it no IR D LD ho à à 

8 i4s 3 ns . 4S + É 
iéese Le 64. Le 84 582 17118 64 196 $6 48, 239 
1É841 195 892 de 29 42 17450 das 57 64 26 54 
16887 4 16s 67 Ê3a 128 7185 de 19 $6 s4 3° 
18080 à7 Se 23 187 12° 17120 di ds à 6 
1686 3e 2 o7 3+ = 
# 6 2 & 
18872 58e ée 184 64 8 
237 © 

16081 298 182 42 4 6 
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SDISASSENMBLE £LESSS 

4998 FF XOR A 

4699 BE BP tHL) 
4a8n CS RET Z 

41096 75 LE A,8 

d89C 81 AbD À,C 
AGSD 47 LD B,A 

4OSE 3E98 LD À,98 
1086 BE GP (AL) 
SORT 2000 JR NT ,dGAF 
AGRS Sée0 Lo (HE) ,80 
dOnS ES PUSH HL 
dun CG4B4l  CRLL Z,414B 
48R3 NOP 

da 60 NGP 
SDTISASSEMBLE 216555 

AORE 09 NOP 

danc 60 NOP 

dORD El POP HL 

dOAE C9 RET 

dGAF SEQL LG 4,61 
AdBi 69 CP G 

48Be CO RET NZ 

4GBS SES LD A,05 
40BS BE CP (HL) . 
48Bé CO RET NZ 

4887 SA254O LD A, (40255 
ABER FEF? CE F 

48BC CCDL14o GALL Z,4BD2 
4BBF FÉEF CP EF 
'DISASSEMBLE £16577 

4ACL CCE74Q  CALL Z,4@WE7 
daCt CS RET 

4GCS 80 AGD À,5 
4GCé 80 ALD 4,6 
dc? 80 ADD A, 
docS SAen4S D A; t408n) 
4AOCE S2S440 D i40854) ,An 
dacE CS RET 

A8GF 80: Noe 

4BDbE 66 NGEP 

48D1 SAS44g LD Fi, LDEES 
d8D4 SD co 

d8DS 5928440 LD (40843 ,f 
4aDé CE? E $ 


> PDISASSEMELE £16602 


4+&DA 2025 JR _NZ,4GEL 
46DC F XOR 

4GDD S256A40 LD (4GS&A) ,A 
4QER 9 PRET 

ADEL SEFF LD AFF . 
IGES Ses LD _ (4GSAT , A 
LaEs CS RET 

LOGE? 3A5440 LE 4, (4284) 
AOER SC ENS 

ADEE 3256440 LD 14884) ,H 
AGEE FEUG Cr 69 

dSFS 2Ggd4 JR NZ,d4DFE 
dure S325R46 LD _ (4GSA) ,f 
4GFES RET 


DISASSEMBLE 216515 
AGE7 SAGd4d4m LD A, (148543 


+GER IN 
GEB. S25440G LD 148845 ,8R 
àGEE FEUO CP GG 
40FS 29%4 JAN WE, AGPE 
J0FS SESA4G LD (408) ,n 
iére Seo1 CB H,02 

3 
4GFS 28h40 LE 14H88) .R 
4BFS C9 RET 


(e 


2n2c4s 
DiC482 


gs 
226549 
56945 

5 
S6@S 
23 
3603 
o& 
GS 


aa 
SASG4 0 
ES 


v PRÉÈPRPRRERRERER 


38506 


30 
329940 
1805 
ED459140 
Ca 
2A6S4G 


TI 
1A1 
1A4 
1R7 
145 
186 
18D 
1RE 
156 
151 
155 
184. 
155 
186 
189 
DIS 
166 
160 
16E 
1C1 
105 
107 
1cs 
105 
1CE 
1CF 


PRPEREPRERS 


SASSEMBLE £166GL 


LO HL,\4aut) 
C,3acd 


NOP 
LE @, 48090} 
CP GE 


RSSEMBLE £16527 


JR _C:410S 
DES À 

LRO 48090) ,8R 
JR 4106 

LD BC, (4mSit: 
RET 


LD Dur Jane 
a dates fc{o] 


AO 
SEC nL,EC 





:DISASSEMELE £168642 


4102 EAS24S LD HL, (4082) 
4108 EDSBEdd4u LD DE, (4üa4) 
diea 19 BDD HL,DE 
di0À CB7B BIT _7:É 
4100 2801 JR Z,410F 
diGE 25 DEC H 

A1GE ED568648 LD DE, (4098) 
&L1S 19 ADD HL,DE 
d114 CB76 BIT _7,EË 
AXIS 2801 JA Z,4LLS 
4115 25 DEC À 

4119 C9 RET 
DDISASSENSLE £166685 

4110 SABB4AD LD A, (4086) 
d1iiF EDéd N 

4181 526840 LD (40865 ,# 
di24 C9 RET 

4125 60 ADD 4,5 
die8 6 AD À,8 
4127 SA8A48 LD À, l4usst 
4124 EDdd NEG 

dI2C 328R49 LD 14684, 
d12F 38440 LD À, t48sd) 
4152 EDdd NEG 

di3d S2644a LD (4884) ,fn 
4137 C9 RET 

4136 60 ADO A,5 


>DTISASSENMBLE £16698 


+AIiSA CDA TI CALL 4127 
+iSD CDICAL CALL dL1C 
+146 C3 RET 

d+1l4i 50 ADD A,5 
4142 50 ADD ,5 
414S 25 BEC HL 
4144 7C LD fA,H 
4145 BE OR L 

4ids S0FG JR NZ, 4143 
4148 CS RET ‘ 
414S 6a AGD &,8 
LidA ES SD SE 
4145 2A9140 LD _HL, {48S213 
didE 25 ENG ni 


:DISASSEMBLE £16719 


Al4F 289149 LD (4091) ,HL 
4152 SAGÈ4OG  Lb ,; tÉDOC 
4155 .. INC HE 

4156 23 ING HL 

4157 253 ING HE 

4d1isé 23 ING HE 

disS ?7E LD ne tHLi 
AIS FERS GP AÀË 

4160 29005 JR NT, ,d18S 
diSE 3696 LD CHU où 
4180 BE 
4161 1èrs UR 4159 
dis #0 ZW & 

d164 77 LD tHLi,8 
:DISASSEMBLE £1674L 

4185 ca RET 

4iëé où NOP 

41587 18 DEC E 

4168 1E2F LD E,2F .. 
diëén 2021 JR N?,4180 
416C 2822524 LD (S48Sr ,nL 
diëF 25 DEC H 
4170 God HGE 

à171 1D DEC 

4173 1E2F LD E,ur 


Lo 


HE, ES 
saut Lam. 
ASSEMBLE €1684@ 
LD Er Duel 
LE À,DF 
Ce (es 
JR Nz,aare 


+“ PRPE 


El 


Fr 
Ls] 


T,42EE 


L 
ra 
get 
Be2n) fit 


OP NONT LU EG 
a. 

Ba Ad 

ss 


a AE 
Crrrco 


BARNMNAINMNMOC H OUUU 
OOOUTDU 


GRMOTDUOJIPPRUE IQ 


9188 
EDSES64e L 
C57E QUE FE 
*DISASSEMBLE £16888 . : 
41FS 2801 JR Z,43F8 
&iFA 25 DEC H 


41F68 CD96540 CALL 4095 
41FE 16506 JR 4206 


PRPPBPBBELBBPEEE Ù RH 
ro 
pr 
Lie 
17 
el 
ame 
PL 
"os 
G 
Lu) 
EL 


PRRRRRRERARRAS 
= 
a 





ORDI-5 N° 6 - Décembre 1983 - 37 








>DISASSEMBLE £$18902 
1208 EDSBSA4G LD DE, (488f) 
ÊF XOR A 


ASSEMBLE £16967 
CCR 741 pre Z:4127 
FEQ@ CP @7 
CCSR4T CALL Z,4iSA 


+20A 

4296 85 CP E 
>DISASSEMBLE £Ei1SSus 

4280 2819 Je 2,4828%7 
+20E 18 ABS HAL ,DE 
deor CE76 BIT _T,E 
deii 2501 JR _Z,4214 
+215 25 DEC nn 

4ald4 GEGR LE £.02 
4216 CL9840 SHLL 4098 
4219 244348 LE RE, 1406; 
+eic 19 ADD nL.DvE 
421D C576 BIT VE 
4aiFr àa891 JR L,èSss 
4281 DEC Hh 

ss QEGd. LD Lund 
4234 CD9840 CALL 4838 
SDISASSEMBLE £16935 

4227 78 LD 4,5 

4225 FEGG GP Où 

az 25268 LS) 2,4252 
42ac FEQTL Es 

4a8E CC1C41 SALE m2" 4120 
+ESi FER ë 

42993 CORAIL EALE. Et &'L3R 
4256 FEGS ce 

4236 CC1C41 SALE “4330 
4256 FEG4 Ce @ 

42SD COETér CREL Z,tseT 
4249 FEQS ce 

d2d2 CCSARAL CALL Z,41SA 
4246 FE05 CFP 85 

DIS 

4247 

dedf 

424c 

+adF 

4258 

+255 

+28sS6 

48s8 

+a55 

42SE 

42SF 

4262 

4264 


RON URI À RDIORURIRIU NIUE NRIRI 


4 
EbPeR4i CRELL 4182 
TE LEO À, Hit 
FESa PF 69 
CécCede CALL NZ,4uce 
CéD2a4l ÉALL HE ,S+1RE 
ES EX DE, HÈ 
8RS240 Lo ML; \épaai 
36aa LD (RL: ,@m 
ES Ex 


DE,HÉ 

CO CHI 34 
SDISASSEMBLE £169909 

4267 228240 LD (4@SE) ,HL 
FSÈA 1806 UR 4272 
>DISASSEMBLE £17010 


EDSEaG4G LD PÈ +oRc 


& 
al 
œ 
a 
a] 
m 
A] 
rs 


& 
Al 
$ 
[1 


4378 *OR 
4277 eng24n LD HL,1408%27 
4274 EDS BC ,DE 
4876 112602 LD DE,O08LE 
427F EDS2 bc ; 

4281 CB7C BIT 7,4 
4285 SO01E JR NZ,4eR 
4285 2AS240 LD HL, (482; 
4288 8 ED ( , D 
d28a 818148 LD HL, 2 
428D CD4Sdi  CALL 4145 
4290 SA8840 LD Ht,tdaue: 
4898 Sec CO ,88 

> DISASBEMBLE e47D45 

+895 AS AND L 

4556 3b DES À 

4297 328448 LD 14084) ,n 
439n 528A48 LD td@8ni:n 
d29D COSR4D  CALL DB 
4dBAG CSE6di JP 41B6 
d2n8 3 LE 8,92 
d2R5 CDAD42 CALE +4SRE 
4SAS DONE +ERE 
AERA CS de AIDE 
4RAD 2166053 LD HL,G@SES 
4RBQ SoaSér Car d14s 
42B5 ShS84v : 48881 
4268 EOSEdCaa LE DE: (40d0) 
>DISASSEMBLE £17082 

J2BR AE KOR A 

42BB Q@ 9e 

42BC EDSe SBC _HL,DE 
ASBE 119502 LD DE,%2BS 
d2ci EDSe SBC_HL,D 
4AaCS SE0S L 48 

4aCS BD, CR 

4rc6 95418 JE NC,4RES 
4809 33H54 [x] Ru PS 
4daCB FEF7 CB F7 

4RCD 28011 JR NZ, 42E0 
daCF an9840 Lo ML: tas 
debe: 29 ENC HE 

48DS 25 INC ME 
DISASSEMBLE 17188 

48D4 5600 LO (HE) ,88 
RCE 
4éb8 26 DEC HE 
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4209 36893 LD ML), 

J2DB 228849 CD jéseér re 

ARDE 2319 JS 42FS 

àBED 7? LE Al 

4SEi FELO éR 4û 

ÀSES 5814 JR Hé ,d4seg 

ASES 3A29549 LO &: id00Et 

42E8 FEEF CP EF 

ASE 298D JR NZ,42r9 

ASEC 2A664@ LO HE: td@ex 

PDISASSEMBLE €174195 

4BEF 9608 

SES Bloseo EXC due 
4 L 

42FS 83 FN MES HE 

28FS 3800 he EE 

42Fg C9 RE OL RG 





Plus de Balle 
Fin du jeu 


———# Arret 









MV.BALL 
SORTIE 
N 





. INIT : Initialise et dessine la raquette. 

. NOUV. BAL : Vérifie s'il reste des balles. Si non, 
fin du jeu. Si oui, dessine la nouvelle 
balle sur la raquette. 


5 MBA : Interrompt le programme machine par ap- 
pui sur touche B. 
. MV. BAL : Sonde la position future de la balle 


(présence de brique). 
Efface les briques touchées (routine 
TEST). 
Tient à jour le score (routine COMPT). 
Assure les rebonds (routines DL, DC, 
DLG, EFFET). 
Assure le déplacement de la balle (rou- 
tines NV.ADR. NORM). 

. SORTIE : Vérifie si la balle est sortie du ter- 
rain. 

. MV.RAQ ; Déplace la raquette si touche 1 ou 0 
pressée (routine D.RAQ). 


LES GRANDES LIGNES DU JEU 


Les limites du terrain et les briques sont affichées 

à partir du programme BASIC. 

La raquette et la balle sont affichées par le program- 
me C.M., leurs positions étant connues par leurs a- 
dresses (dans le fichier d'affichage), elles-mêmes 
sauvegardées dans les octets : 


Balle : 16514/15 
Raquette (élément gauche) : 16520/21 


Le déplacement de la balle, pour chaque cycle, est 
défini par deux valeurs 


DC, vitesse horizontale : nombre de colonnes parcou- 
rues, 
DL, vitesse verticale : nombre de lignes parcourues 
& 33: 


Si on appelle À l'adresse actuelle de la balle, l'a- 
dresse future sera A'z A + DC + DL. 


Avant chaque déplacement de la balle, on regarde quels 
obstacles sont touchés dans le sens de son mouvement. 


Exemple : DC = +1 
DL = -1 


position colonne 

ni fyf-position future 
ss et diagonale 

O| — position ligne 


position actuelle 





Si les obstacles touchés forment une ligne horizonta- 
le, le rebond se fera en chargeant le signe de DL. 

Si les obstacles touchés forment une ligne verticale, 
le rebond se fera en chargeant le signe de DC. 

Si les obstacles forment un coin, rentrant ou sail- 
lant, la balle reviendra sur ses pas. 


Les briques touchées sont effacées et le compteur de 
score incrémenté, mais tout caractère autre qu'un es- 
pace sera considéré comme un obstacle, donc produira 
un rebond. Si de plus le caractère "touché" corres- 
pond à la raquette, la vitesse horizontale est incré- 
mentée ou décrémentée de 1 colonne selon le sens de 
déplacement de celle-ci. 


Si l'adresse de la balle correspond à une ligne située 
sous la raquette, elle est considérée comme sortie, 
s'efface et une nouvelle balle est produite. Après la 
5ème balle, le jeu est terminé et rend le contrôle au 
BASIC. 


La raquette se déplace si les touches "1! ou “O" sont 
reconnues. Afin de laisser quelques chances au joueur, 
elle se déplace 2 fois plus vite que la balle. 





dresse C.N. linémonique 





TABLE DES REM 


A REM 122 car.| de 16514 à 16635 


REM 153 car.| de 16642 à 16794 
REM 95 car.| de 16801 à 16895 
REU 102 ear.| de 16902 à 17003 
REH 136 car. |} de 17010 à 17145 


VARIABLES ET PARAMETRES 





h6514/15 Adresse de la balle 

16516/17 DC, vitesse horizontale 
(-2,-1,0,+1 où +2} 

16518/19 DL, vitesse verticale x 33 (+33} 

16520/21 Adresse raquette 

16522/23 DCN (= SGN DC) 

16524/27 libre 

16528 Bailes restant à jouer 

16529/30 Score du jeu en cours 


16531/35 libre 
16536 Début 1ère routine 

















DEMONTAGE DU PROGRAMME 


- INIT, 16801/19 : La raquette est située au début au 
milieu de la ligne 21. L'adresse de son élément gau- 
che est sauvegardée, puis on affiche 3 caractères 
graphiques EF (code 03). 


- NOUV.BAL 
16822 à 16839 : vérifie s'il reste au moins une 
balle en réserve (octet 16528). Si oui, décrémen- 
te le contenu de la réserve et passe à la suite. 
Si non, rend le contrôle au BASIC. 
16840 à 16853 : calcule l'adresse de la balle 
pour la situer sur la raquette, et l'affiche, et 
sauvegarde son adresse. 

- MV.BAL 
16854/59 : règle la rapidité du jeu par la routi- 
ne DELAÏ, qui crée une pause dont la durée dépend 
de HL. 

. 16860/74 : permet l'interruption du programme si 


la touche "B" est reconnue. 
16875/93 : après avoir initialisé B à O0 et C à 1, 
calcule l'adresse de la position colonne en ajou- 
tant DL à l'adresse de la balle, et appelle la 
routine TEST pour la position colonne. 

. 16894/95 : passage au REM suivant. 

. 16902/909 : évite de tester les positions ligne 
et diagonale pour un déplacement vertical (DC 
donc le registre E est alors à 0). 


— D.RAQ : 

17069/74 : petite pause avant chaque déplacement 
de la raquette, pour éviter un trop grand effet 
de saccade. | 

. 17075/90 : à partir de l'adresse, recalcule la 
position de l'élément gauche de la raquette sur 
sa ligne. 

17091/94 : limite le déplacement à gauche. 
17096/17119 : déplace la raquette d'une colonne 
à gauche si la touche "1" est reconnue. 
17120/145 : idem p. déplacement à droite (butée 
et touche "0"). 

- SUITE 

. 16935/77 : modifie la vitesse de la balle selon 
la valeur du registre B, qui dépend de la confi- 
guration des obstacles rencontrés 
B = O0 : pas d'obstacles 
B 4 O (1 à 7) : changement du signe de DL, DC ou 
des deux par appel aux routines DL, DC ou DLC. 

- DEP.BAL. 

16978/89 : calcule la nouvelle adresse de la bal- 
le compte tenu des composantes de sa vitesse après 
rebond. Pour éviter des effacements intempestifs 
d'obstacles (pour des vitesses DC>1), la vitesse 
DC est normée si nécessaire. 

. 16990/17001 : déplace effectivement la balle 

. 17002/3 : passe au REM suivant. 

- SORTIE 

17010/28 : vérifie si l'adresse de la balle est 
ou non au-dessous de la ligne 21. Si non passe 
à MV.RAQ. 

Si oui, la la balle est sortie. Dans ce cas : 

. 17029/65 : efface la balle, et après une attente 
redéfinit la nouvelle vitesse de la balle avec un 
certain élément de hasard selon la position de la 
raquette, puis revient à NV.BAL. (nouvelle balle). 

- MV.RAQ. appelle 2 fois D.RAQ. avant de sauter à MV. 
BAL. En pokant 1, 2 ou ! à l'adresse 17060, la ra- 
quette se déplacera 1, 2 ou # fois plus vite que la 
balle 

16910/20 : calcule l'adresse de la position dia- 
gonale avant d'appeler TEST. C est chargé de la 
valeur 2. 

. 16921/34 : idem pour la position ligne, mais avec 
la valeur 4 pour C. 

- Routine TEST 
. 16536/41 
a) revient au programme principal si le contenu de 

l'adresse testée est nul (pas d'obstacle). 

b) ajoute C à B dans le cas contraire. Ainsi après 
avoir testé les 3 positions, B contiendra une 
valeur de O0 à 7 qui permettra de définir le type 
de rebond à effectuer. 

16542/66 : dans ce cas, la balle touche un obsta- 

cle. Ce peut être une brique, le bord du terrain 

ou la raquette. 

S'il s'agit d'une brique, elle est effacée et le 

score est incrémenté par appel à la routine COMPT. 

Sinon, s'il s'agit à la fois d'une position colon- 

ne et de la raquette, on continue sur EFFET. 

- EFFET, 16567/80 : reconnaît les touches 1 et 0 et 
fait appel si nécessaire à EFG ou EFD (effet à gau- 
che ou à droite). 

- EFG, 16593/16614 : décrémente la vitesse horizonta- 
le d'une unité : si la balle va vers la gauche, el- 
le ira plus vite, si elle va à droite, elle ira 
moins vite. 

- EFD, 16815/35 : idem pour l'effet à droite. 


D 


-NORM : ramène à +1 la vitesse horizontale. 
B. Lacoste 
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ORDI-5 vous donne rapidement son avis sur trois cas- 
settes utilitaires destinées aux programmeurs confir- 
més qui font honneur à ce qu'on appelle, dans les mi- 
lieux technocratiques "le génie logiciel" français. 


EDUCATION SINCLATR 16K-64K DE RAM 100 F 


Voici une cassette assez originale dans son objet et 

à laquelle nous ne connaissons pas d'équivalent sur 

le marché. Beaucoup d'enseignants ou de formateurs 
sont très intéressés par les possibilités pédagogiques 
des petits ordinateurs surtout lorsqu'ils ne sont pas 
très coûteux et peuvent dont être fournis en plusieurs 
exemplaires à une classe plus ou moins nombreuse. 
Malheureusement la construction d'un didacticiel, 
c'est-à-dire d'un programme orienté sur la pédagogie, 
implique que son auteur soit un programmeur confirmé 
afin de tirer le meilleur parti de l'organisation mé- 
moire et trouver les procédures les plus souples ; 
enfin il est nécessaire que la programmation soit struc- 
turée pour éviter tout plantage de l'élève. 


La cassette "éducation" de Sinclair vient à l'aide des 
formateurs qui souhaitent construire des didacticiels 
sans pour cela programmer superbement en BASIC. Cette 
cassette est en quelque sorte une aide à la construc- 
tion de didacticiels. Elle demande à l'utilisateur, 
que la documentation appelle très justement l''"initia- 
teur!', quel est le type d'exercice qu'il veut program- 
mer, comment vont se répartir les différents textes, 
les écrans, quel est le mode choisi (questions-répon- 
ses) et le logiciel se structure lui-même en fonction 
des options choisies. 
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Ce programme a une portée très générale et la possibi- 
lité de l'adapter au matériel choisi 16 ou 64 K lui 
donne encore un attrait supplémentaire. Il est en par- 
ticulier, dans la version 64K, possible d'arriver à 
des compositions d'écran très élaborées. Le seul in- 
convénient. est que la démarche, lourde et rigide, im- 
plique une grande attention de la part de l'initiateur 
et probablement un bon nombre de tâtonnements pour dé- 
couvrir la meilleure formule, d'autant que la notice 
est assez dense et assez peu vivante (c'est évidem- 
ment inévitable lorsqu'il faut faire état d'un grand 
nombre de possibilités) de toutes façons, à partir 
du moment où l'on se lance dans la construction de 
didacticiels, c'est que l'on a pris une option sur 
des applications sérieuses et que par conséquent on 
est prêt à travailler. Il ne faut pas se, laisser re- 
buter par l'aspect un peu ingrat de cette cassette au 
premier abord : on peut la considérer comme un utili- 
taire de la meilleure catégorie. Nous aimerions assez 
entendre parler d'expériences à l'aide de ce programme. 


ZX TRI SINCLAIR ZX81 16K-64K DE RAM 100F 


Nous n'avons pas peur du pléonasme, le ZX TRI est l' 
un des utilitaires les plus utiles que nous ayons ren- 
contrés pour le ZX81, du moins en ce qui concerne la 
construction de programmes de fichier. Entendons-nous 
bien : le ZX TRI n'est pas un programme de fichier au 
sens où on l'entend habituellement. Les programmes de 
fichiers ordinaires présentent un certain nombre de 
rigidités qui limitent considérablement leur usage : 
qu'ils soient spécialisés ou que, d'une façon plus 
sophistiquée, ils proposent à l'utilisateur de définir 
lui-même ses propres champs, ces programmes sont intan- 
gibles : surtout écrits en langages machine, ils repo- 
sent sur une organisation stricte des différentes rou- 
tines (insertions, recherche, correction) au coeur 
desquelles l'utilisateur ne peut pas intervenir sans 
tout bouleverser. 





Avec le ZX TRI on a affaire à une toute autre philo- 
sophie : on attend de l'utilisateur qu'il se construi- 
se lui-même son programme de fichier, mais s'ajoutent, 
à la batterie des instructions BASIC habituelles, 5 
mots nouveaux pratiquement utilisables comme les mots 
du dictionnaire de base, chacun de ces mots corres- 
pondant à une fonction extrêmement utile et puissan- 
te d'insertion, de recherche, de suppression d'un é- 
lément de tri. La simple utilisation de ces mots : 
INS, DEL, REC, avec des paramètres correctement choi- 
sis appelle des routines machine qui se chargent des 
additions, soustractions, et décalages. Ces différents 
sous-programmes seraient longs à écrire et surtout à 
exécuter en BASIC, même avec intervention sur les va- 
riables-système l'incrémentation d'un tableau de N 
éléments déclarés à N + 1 éléments, en cas d'insertion 
par exemple, n'est pas à la portée du premier program- 
meur venu et nécessite en tous cas une parfaite con- 
naissance de la disposition de la mémoire. Grâce à 

ces instructions, simplement introduites dans une REM 
et précédés d'un RAND USR 16516 il est possible de 
réaliser des programmes de fichier étonnamment courts 
et rapides et comportant l'essentiel des procédures 
nécessaires dans ce type d'application. Les seules 
difficultés, mineures, que nous ayons rencontrées 
concernent l'édition lorsque l'on choisit la version 
64K. En définitive une belle réalisation très souple 
qui laisse entièrement l'initiative au programmeur. 


MOS 7.0 UN OPERATING SYSTEME POUR ZX81 - MVI 100 F 


L'opérating système d'un ordinateur est sommairement 
défini comme le programme en langage machine qui per- 
met de gérer les fichiers sur disquettes. Comment le 
ZX81, qui ne peut être muni de disquettes (pour l'ins- 
tant !) peut-il supporter un opérating système ? IL 
s'agit en fait plutôt d'un simulateur d'opérating sys- 
tème sur mémoire vive en travaillant sous ce logi- 
ciel, l'utilisateur a l'impression de travailler comme 
avec une disquette ; il peut ainsi écrire différents 
programmes même rédigés avec des numérés de lignes 
identiques et les envoyer dans la mémoire sans se pré 
occuper de l'endroit où ils seront stockés, le logi- 
ciel le fera pour lui. L'ensemble des commandes que 
l'on trouve pour la gestion de disquettes et ainsi 
présent : FORMAT, pour préparer la mémoire à recevoir 
des programmes calibrés, CAT pour lire instantanément 
l'ensemble des fichiers de la mémoire, etc. Cet o.s. 
permet de faire des chaînages entre différents pro- 
grammes, de les renumérotés, de les détruire sélecti- 
vement, etc. C'est une grande statisfaction de pou- 
voir travailler sous une dizaine de programmes diffé- 
rents, et même plus, sans avoir à passer et repasser 
par les opérations fastidieuses de sauvegarde et char- 
gement cassettes. 





Les va-et-vient se font instantanément. La program- 
mation est confortable et on se sent vraiment travail- 
ler "sous" 0.S: 


Ce logiciel n'occupe que 2K de mémoire, ce qui permet 
de la placer en différents endroits et donc de le ren- 
dre compatible avec d'autres softs performants (FLM 

ou ZX TRI). Nous ne voyons pas d'autre alternative 
pour ceux qui souhaitent travailler en ayant une quin- 
zaine de programmes à leur disposition immédiate. 
Cette belle réalisation souffre de petites limitations 
que nous nous n'avons pas sû contourner facilement 

si l'on veut chaîner des programmes il faut les avoir 
tous directement transcrit au clavier ; l1'0.S. ne gè- 
re que la zone programme les variables ne peuvent 
passer de programme à programme qu'à l'aide des arti- 
fices habituels. 
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Cinq cassettes spectrum 





PANIQUE (ERE INFORMATIQUE 1983) 16 KOUYBK-75F 


Ere Informatique a réussi là un joli jeu très coloré 
et au graphisme parfaitement clair. Les auteurs an- 
noncent qu'il s'agit d'un jeu d'arcade et effective- 
ment il n'est pas sans rappeler le jeu bien connu 
dans les cafés où les gorilles précipitent des ton- 
neaux sur des bonhommes qui disposent des échelles, 
BG ‘ 

Le propos est plus familier puisque tout se passe de 
la cave au grenier dans une maison et qu'il s'agit 
simplement d'éviter qu'un animal qui ressemble à une 
grosse chouette ne mange une provision de choux. Le 
nombre de décisions à prendre simultanément est im- 
portant et, spécialement pour ceux qui n'ont pas de 
manette, il est difficile de gérer les touches cur- 
seur simultanément pour lever une échelle, percer un 
trou ou aller et venir. Jeu difficile mais franchement 
amusant, cependant l'absence de variété se fait sentir 
à la longue. Rapidité moyenne. 








L'un des plus beaux jeux de chez DK'Tronics : un gra- 
phisme réellement époustouflant pour servir un jeu 
de Jack-Pot assez classique. Il1 faut noter la très 
grande rapidité dans le défilement des figures (oran- 
ges, citrons, etc) dont le réalisme en dit long sur 
les étonnantes possibilités du Spectrum dans le do- 
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MINED OUT - (QUICKSILVA 83)- 16 OU 48 K-80F 


Un jeu dont on se lasse fificilement bien que le prin- 
cipe en soit très simple : il faut progresser dans un 
champ de mines dont on ne connaît pas l'emplacement 
pour atteindre l'autre extrémité du champ. On peut 
être distrait de sa route par quelques demoiselles 
éplorées. Un indicateur de proximité précise le nom- 
bre de mines qui menacent directement et il faut alors 
revenir sur ses pas pour repartir dans une autre di- 
rection. Les niveaux se succèdent en difficulté. Une 
fois la passe terminée, le cheminement suivi se re- 
constitue, cette fois avec les mines en évidence. Il 
s'agit d'une belle réalisation en BASIC de rapidité 
moyenne mais d'un réel intérêt. 





maine graphique. Nous sommes restés très admiratifs 
devant la musique d'accompagnement spirituelle, C'est 
une véritable fête sur l'écran. Il faut s'accrocher 
pour savoir ce que l'on fait (montant des paris, etc.), 
et faire très attention à ne pas toucher "BREAK"! car 
alors le jeu s'auto-efface. Un gros défaut toutefois, 
qu'il devrait être possible de corriger : les instruc- 
tions du programme ne sont pas francisées, or elles 
sont assez complexes. 





TERRORDACTYL - (MELBOURNE HOUSE )- 48 K - ENV. 100 F 13) 






nd nr D 0 de De de one One nee : Melbourne House DÉEX 

_ software forthe AU oE 
C'est une variante intéressante des fameux “invaders" . 48K SPECTRUM GrruD Se = 
qui se démarque des autres jeux de ce genre par la E me 


qualité du graphisme ambiant, ce qui change des figu- 
res géométriques de ce jeu peu trop souvent vu. L'ar- 
gument est le suivant votre avion s'écrase dans une 
jungle inconnue et dans ce décor hostile les envahis- 
seurs sont des espèces (!) de ptérodactyles préhisto- 
riques très difficiles à écarter avec un simple fu- 
sil l'un deux finit toujours par fondre sur vous 
d'un seul coup, et là, c'est assez effrayant. Décor 
trés riche constitué d'une montagne, de rivières, 
etc... et naturellement de la carcasse de l'avion ; 
une certaine monotonie toutefois due au jeu lui-même. 


INTERCEPTEUR COBALT (ERE INFORMATIQUE) 16 OU 48 K- 95F 








Enfin un très beau jeu interactif complet entièrement 
en français près de 45 commandes rendent ce simula- 
teur de vol particulièrement performant et même un 
modèle du genre visiblement très documenté. Ce type 
de jeu requiert énormément de concentration et la fa- 
culté de pouvoir fixer très attentivement un tableau. 
Nous reproduisons ci-dessous un bel écran. 


= 
5 





Ph. D. 








l'ordinateur en classe 
ZX fort en thè 








L'ordinateur fort en thème ? Ou encore, quel est le 
‘génitif de Zédix ? Zedivis ? Zedinis ? Soyons sérieux, 
avec J.C. Hein qui nous propose d'avoir un pied dans 
le passé et un pied dans l'avenir avec ce beau pro- 
gramme de déclinaison latine. 





1 REM He NE LH LEE EE 118 REM +##X##xxxxxxxs 
$ ul, Ce HEIN # 120 IF O$="ITINERIS" 
# O0) 1983 x 554 
2 BEN RER ER ARR RIE RENE É EE 32e IF O$="HOMINIS" THEN GOT S 
3 REMH _124 IF O$="PATRIS" OR Q$="MATRI 
4 GOSUB 9008 5" OR Q%="FRATRIS" OR Q$="UJUVENT 
S GOTO 12 5" OR O$="SENIS" OR Q$="CANIS" T 
9 STOP HEN _GOTO 5S6@ 
16 CLS 128 IF G$="AE" THEN GOTO 180 
12 REM DECLINAISONS LATINES 130 IF G$="I" THEN GOTO 227 
15 T Zk= 140 IF G$="1S" THEN GQOTOQ S10 / 
14 LET PA=S 159 IF G$S="US" THEN GOTO 658 
is | _ : 160 IF G$="El" THEN GOTO 72 
eg NT ‘ DBECLINAISONS LA 17Q REM REXHELHXLEEÉELRELEX æ + 
TINES" 180 .REM #L444x 58% 4 4PREMIERE SE 4 4% 
SQ PRINT 206 LET A$="A AE A 
4@ PRINT _RM AS AE ARUM AE 
S9 PRINT "NOMINATIF DU HOT 7" IS A IS Gé 
6@ INPUT N 29S CLS 
_ 78 IF LEN N$<3 AND N#&<>'"OS" TH 210 PRINT TAB S; "PREMIERE DECLT 
ÈN GO 6 WNAISON" 
78 PRIT N& 215 PRINT 
76 PRIN 217 LET Vé=nNg 
8@ PRINT ‘“GENITIF DU MOT 7" 218 GOTO 1008 
83 INPUT O% 22Q REM YkxXXEXEXEREXALEXRE SEXES 
IF LEN Ü#42 THEN GOTO &8 225 REM x+443%%*DEUXIEME # x + x 34% 3% 4x 
383 PRINT 0% 827 LET Aÿ="US I E I 
96 LET R$=Q$( TO (LEN Q$-2)7) UM os I ORUM 0 
LET S=0$((LE QD-1) } IS 0 IS n 
100 IF G$="AE" OR G$é="15" OR GS 2288 IF NSC(LEN N$—-1) TO  ) ="UM" 
="US" OR G$="EI" THEN GOTO 129 THEN GOTO 250 
110 LET R$=0$S( TO (LEN Q$-1)) 230 IF NSC(LEN N$) TO )="R" THE 
L13 LET G&=O$t(LEN 9%) TO . #_ GOTO 275 
217 IF Gé$cs"I" THEN GOTO 10 231 CLS 
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232 PRINT TAB 5; "DEUXIEME DECLI 
NAISON" 


234 GOTO 1288 
ESQ LET Ag="Unm R UM 4 
UM A TI CRU D 
IS Q 15° 1 
255 CLS 
269 PRINT ‘ DEUXIEME DECLINAISQ 


| N° (NEUTRE) ‘ 
2865 P TT 
275 LET R$=-Q$( TO (LEN @ÿ$-1)) 
ZX=2 


I 
TL ., PRUH Le) 


IS 
285 CLS 
290 PRINT TAS 5; “DEUXIEME DECLT 

HAISON" 
295 PRINT 
309 GOTO 10008 
S10 REM xxxrxs ex 
329 REM Sr FORSS 


380 
6Q IF A&="'E" OR AS$S="ES" OR Aÿ= 


370 REM ---—— FAUX IMPARIS, ——--—— 
36Q IF LEN R&<2 THEN GOTO 384 
382 GOTO S90 

S84 LET FP=20 

386 GOTO 428 

390 LET H&=R$(LEN R#-1) 

39S LET LÉS=R$(LEN R$) 

S95 LET FPR=@ 

4600 IF H$="A" OR H$="E" OR H$=" 
x” or $="0" OR H#="U" op Hg=tye 
THEN _GOTQ 4 

410 IF Lé<>"A" AND L#$<>'"E" AND 
Lé<>'"1I" AND Lé$<>"0" AND Lé<>'"'U" 
AWD $S<>"Y" THEN LET FP=1 

4iS RE GENRE? 

4e PRI 

425 PRINT "GENRE DU MOT 7?" 


48? PRINT 

488 PRINT ‘  -MASCULIN:1 
REMININ : 32 
. NEUTRE 


429 PRINT MENTREZ LE NUMERO COR 


48@ INPUT Z% : 
ASS IF Zé<>"1" AND Z$4>"2” AND 
Zhtr"5" THEN GOTO 459 
440 REM_ FAUX, INPARISYL LABTOUES 
470 IF Z#= AND QINECLEN N8-1 
3 TO 1="AR" Lon NS&t(LÉN N$-11 TO 
)="AL") THEN LET PA=i 
462 REM. DÉSENENCES 
498 IF Z$="5" AND PA=1 THEN GOT 
D 495 
482 GOTO 519 
das LET AS$="E TA E x 
A. E IA 15 UM € 
ISÙS_ I iSUS 
497 LET Zx-2 
Sa8 CLS 
S02 PRINT " S EME: PARISYLLABIQU 
ES NEUTRES" |; 
S24 PRIN 
506 GOTO 1aaa 
210 REM PARI#PAUX PART 
580 1 =1 OR PA=1 THEN GOTO 5 
522 GoTo 540 
525 LET Aÿ="1IS ES IS E 
5 EN ÊS IS TUM £ 
ISUS E. IBUS * 
58% LET 2x1 
S28 CLS 
282 PRINT 
585 PRINT “ SG EME:PARI. ET FAU 
#_IMPARI." 


S37 GOTO 1929a 
S4@ REM IMPARISSYLLAB. NEUTRE 
SSQ IF Z$="3" THEN GOTO SS4 


SS2 6070 sea 
554 LET A$=" A A 
A IS UM I 
IBUS E BUS 
555 LET Z2X=2 
556 CLS 
557 PRINT "3 EME: IMPARISYLLABIO 
UES NEUTRES" 
ES8 PRINT 
559 GOTG 1a@@@ 
SSD LET A$=" ES E 
5 En ES IS UM I 
IBDS _ E zsus ‘ 
563 LET ZX=1 
565 CL 
S76 PRINT ‘“ 3 EME: IMPARISYLL 
RABIQUES " 
575 PRINT 
580 GOTO 1000 
6550 REM #&4X#EXEEXREELELEÉRÉSSEE 
S6Q REM 2%+4422+2QUATRIEMERXE REX SX 
670 LET AY="US US ÜS- te 
5 Un us us UUM UI 
5 US * 


ISU nl 18 
sie IF NSÇCLEN Né] ="U" THEN GOTO 


68e CLS 

685 PRINT TAB $S; “QLIATRIEME DECL 
INAISON" 

530 PRINT 
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6S8S GOTO 1060 

_788 LET A&="U UR U U 

A U UA US LUUM [ha 
IEUS _ ÙU IBUS 

F7O0S CLS 

_71@ PRINT “ QUATRIÈME DECLINAIS 

ON (NEUTRE) * 

718 PRINT 

717 GOTO 10@0 

Pa REM #HEHHFNARHNRERNELERESELRRES 

72RS REM xXXx+#54CINQUIEMEXRXEESEX 

F8 LET R$ELES ES E 

3 EX ERUM ET 
EBUS £ EBUS “ 

F48 CLS 

750 _ PRINT TAB 5; "CINQUIEME DECL 

IMAISON‘ 

F62 PRINT 

397 REM 


DRBÉBREUEZRDRESBRRES ét pps 


ShHhOhbMpsHbhEE O4 0190 MSRRRR DU nee 





QU DER SE a 





POUR 






PRINT 
3109 PRINT AT 
2119 PRINT AT 17,11;'HNHBEHE 


RE 
EM ŒXXXELERRERREEREEEHELS 
PRINT 

PRINT “CAS : SINGUL IER : PL. 
PR 


INT rréeemene DPTELELETELETE CE EE 


Ds DRE CE CET TETE 


"NOM, UOC.ACC.GEN, DAT 


TQ 16 STEP 2 
Peu OBS UÉIX TO + 


+ 
T D'G: RS+AGIY TO Y+5 


=Y+6 
51 Nr is - Fire PRINT 
=2 THEN. PRENT AT 18,6; 


O PRINT AT D,18;:R#+A$IY TO Y+ 


a dan AND Sé<>"'N!" THEN 
& IF A THEN GOTO E] 


NT AT 






2112 PRINT AT 18,11;'H RENE 
S114 FRINT AT 18,211;°5 5 5 D D © 
3116 PRINT AT 20,11;'HNNNNHDE 


gs PRINT AT 21,10; ‘oo 


3200 FOR N=0 TO 68@ 
3212 NEXT ff ; 
3286 RETURN 


PREMIERE DECLINAISON 
SINGULIER : PLURIEL.: 


HOW, 


LDC, 








CRPATETETETETETEL) CŒRTETALETETET] 


ROSA ROSARE 
ROSA ROSRE 
ROSAMH ROSAS 
ROSAE ROGSARU 


ROSAE ROSIS 
ROSA 


J.C. Hein 





Jeux 








BLINDES (ZX81 16K) 


Nous allons sacrifier dans ce numéro à la vogue des 
Wwargames". Dans cette bataille de chars, qui se dé- 
roule très lentement, il faut anticiper les mouvements 
de l'adversaire et donner des instructions chiffrées 
à ses propres unités : attention, un "wargame" n'est 
pas un jeu interactif, on est plutôt comme dans un 
état-major à voir évoluer des maquettes sur une grande 
carte ; ce jeu implique une certaine capacité de con- 
centration et d'abstraction. 

1 RAND 


S CLERR 
7. CLS 










qi 
S 
LL 
pl 
H 
Z 
=. 
3 
Li 
- HORROONQUE LIU S 
SRE AE 


fÿ EURE 
re HEBBRFRPERE 


RÔÜ-HBBPRRRBRE 


AT 
108 FOR Z=1 T 
LG AT 





ES PRINT AT 18,8 
135 PRINT 
198 PRINT 


TO 21 STEP .2S 
R; 14; "EE" 

145 PRINT AT R,145" " 

147 NEXT _R 

145 css sea 

158 © 

+sa F Snr AT 6,8; 


2SS PRINT AT 7,8;" 
BOLE: UN. NUMERO) 
d'e@ PRINT AT 8,8; 
THUM : 9) 

47S PRINT AT 9,08; 


ASS:PRINT AT 1@,@;"E 
SYHBOLE  : = Hi 
.ÆSS" PRINT 'AT Li,@; "ll 
KIMUM_: 5) 3 
484 PRINT AT 12,0;'"T 


F4 
519 PRINT, AT 21,8; "RE 


5 
Sa INPUT NE 
:S8T IF NB>S OR NB<@ THEN GOTO S 


EERGRNA (sYH 
(NOMBRE MAX 









{HOMBRE HA: 


Se à EF PB>14 CR PBt@ THEN GSOTO 
SAS LET. PEZ=INT (CRNDæ17) +15 
4% CLS 


945 PRINT AT 20,PB; ‘“E" 

946. PRINT 97 @, FBZ; AC 

248 PRINT AT I ,PBZ-2; mme É 
9350 FOR R=@ rù 30 ” 
QE PRINT AT INT (RND'HRI +0,R; 


9366 PRINT AT INT (RNDxS) +1@,R;" 
65 PRINT AT INT (CRND&S)4+8,R; "SX 


] EXT R 

390 FOR M=i TO INT (RND#71) +21 
9983 PRENE AT. INT CRND4#11)+1,INT. 
CRND&SLS ; "ER" 
23as PRINT AT INT (RNDx143 +0, INT 
CRNDXS LI; NO : à 
93936 NEXT 

S FRTI 





rogrammes 





1oei IF INKEY$="Q" THEN GOTQ 10@ 
1oee IF INKEY$+<5"0" THEN GOTO ad 


1004 PRINT AT 21,9; "POS. DES CAN 
ous NLeseLi x à 81) 

1005 DIM £t 

1610 DIM Ut 
1asa FOR C= 


T 
(Ci 
15 CR ZiCioe& THEN 
C 
3 


GTa 183@ 
184& PRINT AT 
165) 

1056 NEXT C 
1068 PRINT A 
PEREECTUERTE 
1385 ‘IF INKE 
187@ IF INKEY#$= 


A 
1080 GoTO 1190 
2 PRINT AT 21,0. 


2? 
31 OR Wii <à THEN G 
Z(CX ,WICI;CHRY (C++ 















‘a 












y 
FRINT AT Z(U),U(U);" 
1128 LET Ui=U 
RENTE RL 


114@ INPUT. ZtUII 

1145 IF Z(U1I<12 OR Z(U1) >2@ THE 
N GOTO 1148 

11S5Q INPUT W(LI1} 

11SS IF W{UI1)I>S1 OR WU) «GG THEN 
GOTO 115@ 

116 PRINT AT Z(UA1J,U(UII; CHRS € 
LU+16S7) 

117@ GOTO 1860 

1190 IF N5=@ THEN GCOTO _141@ 

1308 PRINT AT 21,6; "ENTREZ LES P 
DS. PES BOUCLIERS 

121@ DIM NiNB) 

1238 DIM HINR) 

1230 FOR B=1 TO NS 

1540 INPUT WHIEB) 

1245 IF NiB)<IIE OR HIS) 20 THEN 
SOTD 1249 

125 INPUT MB) 

1255 IF M(BI528& OR HM{B) <8 THEN G 
GTO 1250 

126@ PRINT AT NIE),M {B;"--";:B;" 


1255 NEXT BE 
LE 70 PRINT 
PRE FRECTUER 
5930 IF INKEYS 
IF INKEY#= 


Îogs eoTro 1420 
1500 PRINT AT 21,0; 
EC SNS 
FSIE DARTNT AT MU), Mu; " 
1380 PRINT ÊT 21,0 RONERREE 


19e0 LÉDUU Eva) | 
1355 IF US 412 OR NiVi)>20 THE 










THEN GOTO 1290 
a THEN GOTO 130 




















1365 IF HIURIYSS OR H(U1)<8 THEN 
S0TO 1569 

187Q PRINT AT N(UA) ,MEUAI 5 "Ti U 

13se eoTo 1270 

1420 PRINT AT 21,0; 








"16596+PEEK 1539 





a 

7+2256+1 

1415 PRINT AT 6,0; "H"; AT 6,31; "#4 
1425 DIM E(S) 

148@ DIM F{S81 

1485 LET E(C1)=7 

Lado LET Fill=S 

1445 LET E(£t=7 

145 LET F(£)-1S 

1455 LET E(9)=7 

1469 LET F(S)-25 

147% PRINT AT Ef1),F(11;"C0";AT E 
1500 16 Neco FHEN GofD 1660 

d: = GOTO 

151S DIM G (NB) 1560" 

152Q DIH HINB) 

1525 FOR J=1 TO NE 

158@ LET GG =INT CRND#7) +1 

1540 LET HiJi =INT (RND+S8S) 

1545 IF PÉEK (PP +6 CU) +R +H Cl} 
=CODE "H' THEN GOTO 1583@ 

155@_ IF PEEK (PR+{G TU #2) +H (ui) 2 
zCODE "C'" THEN GOTO 158@ 

1566 PRINT AT G{J) ,H{(J};"----" 


SSLS noi 





RER IE 
158e PAUSE le & 
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1585 DIM Yis: 

1590 DIM *X(5) 

1648 LET Y(ir1-2a 

1518 LET X(1)=-15 

1688. LET Kidi=217 

163@ LET Y{2) -50 

1648 LET xiS1-18 

15S@ LET V(s?-20 

1660 UK (d)1=a7 

1670 LET Y(4i-=-20 

188@ LET X(9) -23 

1690 LET Yi) -288 

17808 PRINT AT Y(1)1,KX(1); "1"; AT 
(2) ,X12); "2"; AT YI41,K (85 "8 AT 
VER X (ADS UE AT VC) ,X (6); ré 
1785 DIM D{6) 

1796 DIM 015) 

1718 LET Diii= 

1780 LEFT Gti = 

L?3@ LET DIR] =: 

17406 LET 0(2)= 

1759 LET DS) -EË 

1768 LET Qt8t= 

177 LET Didi= 

178@ LET O(d1= 

1790 LET D(Si-=iu 

1800 LET.0iS1 = 

189$ LET D(ô1-1le 

16Q7 LET O0(&?-@ 

1618 PRINT AT O(t11,D(1); "He: AT 
18) ,D(8); "EH"; AT O(8),D1312 "HS" AT 
O4 ,D (4) "ÉU AT OS), D (82 "D"; 
AT Q(t61,Dt61;"É" 

1820 PRINT AT j 

PRE CIHBRRT RE ah 

1830 FOR A=1T +a 





184Q NEXT A. 

1552 IF PEEK (PEX668+PB) <> CODE à 
BR" THEN GOTO Fes 

iDSS PRINT 


1860 1 SRE M  c eorTo 1862 
1878 IF INKEYVS=-"C" THEN GOTO 10& 


& 

188@ IF INKEY$="D" THEN GOTO a8@ 
sean IF INKEY#="P" THEN GOTO Q@m 
1390S IF PEEK (PP+4+(CY IL) #2) +X LL) 2 


CÉODE “ar AND PEEK IPP+UY (2) +88 
31+X (232 <5CODE ‘“2" AND PEEK (PP+i 





























VS #5513 +X(5)) <> CODE ‘“S* AND PEÉE 
K (PP CY (4) 428) +X (4)) 45CODE “47 
AND PEÉEK (PP+(Y (5) #29) +X (95) 4500 
DE "S" THEN SÉre 7H 

1919 PRINT AT ga; 

ÉÉÉERRE eee 

1328 INPUT NL 

10 IF NDS OR NU«<=@ THEN GOTQ 
Tri IF PEEK (PP + IY INLD #23) +X NU 
13 + SCÈDE CHRS (INLIBR)I THEN GOTO 
sage, 









GES "PRINT AT 21,0; 
EE DE NE 

2026 LF INKEVS=— THEN GOTO 2G2E 
es IF INKEVS$="F" THEN GOTO 225 


EE h sn IF INKEY#="K" THEN GOTOQO 2@4 


2037 GOTQ 2@2a 
Q4G PRINT AT, 
De UE 
2050 INPUT PUT DA 

2055 LET NA=INT (CRND&#5) +1 

S0S7 PRINT AT _Y ENU) ,X NU ; “+ 
2969 FOR A=1 TO NA 

2RGR LET VAR=INT (RND%S 

ë VREB=CTISEN €— SAèccespris 





rer 


C 








PME LRECTIT OT 





pi 
Dal 
Ôi 
onto 
r” 


> 
D NE XAB={I(ICOS (DAzx((2XPI) ;Z 
ñ 
967 IF PEEK {(PP+(YAR2+4Y NL) ) 435 
{ ess “H" THEN GOT 
S IF PEEK ({(FF+(YA£Z+Y INUD 22x88 
2XBe 2x NU) à ) 2 CODE “RO THEN GOT 
GUOQ IF PEER ((PP+(Y92+Y (NU) #02 
{2 ZAR EX NU) 2 3 ) CODE Met THEN GOT 


Le] 
Sue UAR=Q OR VUAR=d4 THEN GOTO 


2 IF YAS+Y (NU) 528 OR YA2+Y (NU 
THEN GOQTO 2885 . 

PRINT AT INT (YAB+Y (NUIT) , IN 
Ae+X (NU) 1; CHRS#& (NU+28) 

PRINT AT INT  (YAR+Y (NU I ,IN 
RE +X ONU} ; 

NEXT 
D LET YINUIN =INT VY (NU) +Y A2) 
2 LET %X(NUN=INT (X (NU) +XA21 
58 PRENt AT YINU) ,X (NL; CHRS © 


2 GOTO seue 
@ PRINT AT 21,0; 


3 GAes 


> 
x 
G° 
x 
& 






On ARNO NO 0 DO+ 004 00 + TR 


HSE & Q 6 € 
sm ir r 
ne 





2e 

8278; FOR A=1 TO S ; 

38 FXAS=INT (ICOS \FAæet(azp 
Ii /8681)) #1 

BSSO LET ÉVYASINT (ISIN (-FA+((2+ 
FI) /S6@1)1 J 
2500 IF CSA ENU) » 220 OR 1FYA+T 
(HU) <@ THEN GOTO 22 
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DENT AT {FYAEY INUD D, (FXA+X 


S 
U 
cs BRINT AT CFVRAEY UNE), (FXA+X 
6 
KA 


32 ;* 





(L) #83) +D {LI 1 
THEN GOTO 99 
tp 
ti 


) #33) +X{P) 7} 
EN GOTQ 98e 


om mn 


Fr 
" 
| 
OHQOMOH 
HHBRHNN 
D DDOHI NU -UO 


M A++ 
DOUAI 


HHGBGGOS-- 
Z 


ss 


IF PEEK 
DE CHR 


À HAS HE CE N 7 
EN GOTO ga 


GA) +U EF) 3 
EN GQTO S@ 


FBRQIHR  #& 
90 = Ce 
FA 
1 
ze cu 


BBA 
Hh++GOOPT 47 +7 


PRIN 


F 

m 

e 
AHOH00MEAH 


Z@ DDRUNHEHIUN 
D 104 


#3) +D (LI 
EN GOTQ gu 


SOuUQenensUseS és OHNGNSNNS ESPN 
mi 
Q 
TI 
X 


Fa® 


EHOOOTT +T 
mi 

JF 

ZI 


D 

m 

[el 

TI 

3 
HG ME 
DO — 


ve NT 
{ + 
LES 


7 
Q 
pu, 
[p) 


Fr 
m 
| 
0 
ol 


(2a-ra: 1 
(PE-031) 1 


HUB 


DEA ve ms 
CIN EE 


r 
mm 

a 
ÊHO 
13 Qi 


qui 


N 

© D 
LET &%= D 
PRINT AT IS,03; "mm: 
PRINT AT IS,6@S;" * 
NEXT =& 
GOT iese 
PRINT AT 2i,@;" LE CHBR "5N. 

A _EXPLOSE,,., ” À 

POKE (PP+HIY ENLD #29) +2 CHUD) , 


S PAUSE 25@ 
EE GOTO 18sa 


SHOUCODAIDONUR GONDANANNREUN Ok OSRBRGOOUDEGOGE 


OO E 986 
F 
nm 
e 


S 


RG SSJNO ANA RMANN, AUNANNNNNNNAY NE MRÈGOGGÉRS GE 
ME Hi 


DSC 






3 
5 
< 
8 
5 
5 
5 
=) 
& 
5 
5 
& 
ë 
5 
= 
€ 
3 
6 
< 
3 
5 
& 
8 
Ë 
5 
& 
5 
& 
GS 
& 
6 
5 
< 
3 
& 
GE 
& 
S 
G 
& 
& 
5 
& 
& 
5 
7 
L$ 
7 
& 
7 
pa 
7 
E 


S03® INPUT CC 
8882. IF CCS OA CC4=0 THEN GOTO 
aaz@ 


8055 IF PEEK [PRPHIZ (CC) #RR) 4WUICC 
HART CHRS$& (CC+165): THEN GOTD 






SaLS INPUT FC 
S85e@ FOR C=1 TO 

SUG6Q LET FYC= INT C(SIN 1-FOXxt(2x 
PI) /S60@1)3 3) +Ci1 

S@6S LET FXC=INT ((CQS (FC+((28F 
I) /36@))1 +0) 

3270 IF (Z(CC) +FY0) 28 QR (ZICCI 
+FYCOI 4@ THEN GOTQ 8120 

Sr; PRINT AT ZICC) +FYC,NICC) FX 


Si2@ NEXT © 
3130 GOTO Svue 
Si CS r 










RUE PERS SASHA k 
3992 PAUSE esa 

3800 IF PEEK GPP+PBZ)I <>CODE "0" 
THEN GOTO a&8@ 
Saez PRINT Es 21 a, 






+. + 0 

ge 

15 LET HA=INT" (RND461 +1 

& IF _PEEK (PP4+COCHA #29) +D (HR 
CODE CHARS (HA+ISGI THEN GOTO 
[e] 


IF Y(il<=12 AND Y(1)1»=E8 OR 
es AND Y{21:=28 OR Y{R1«<=1S 
N(SI5=2 QR Yidi<=18 AND Yi4 





)>=2 OR YiS) 4212 AND YiS)?22 THE (PB-D (HA) + (A2 
N'GOSUB o2ua | 
3022 FOR L=1 10 & 
99253 FOR P=1 TO 5 
3884 IF ABS (O(L)-22)1:=5 AND ABS 

(D(LI-PBI<=S THEN GOTO 6606 
8 To ED So D iLE YUEU d880 LEu 

S tDEL)- <= EN GOTO 5998 : 
S026 17 ABS (0 (L)-Z(P)) {=S AND D PS UN TR 
S 2H (PI) 425 ë S 
BSLGPLI EU (PI) <5S THEN G0TO 6500 gosse IE 
2886 NEXT L 


+2,MY*24+45; PAPER 2; "I"; AT N&£4+e,M 
Res Aa 


MO ET 
CE Ë RTL ne 
F5. PER 2/30: NEXT U 


a XT 

39350 LET OC=INT (RND+5) 

3969 PRINT AT O(HA),D{(H 

3065 FOR A=I TQ O0 

9879 IF PEEK (PRP+UÛYIIL) # 

<>CODE "21" AND PEEK (PP 
S 
> 








t+X (811 {>COD 
NMCS)D &KSS) +X 1 
K (PP+IYC 


NO OIYCINT (RND+S) 
LX CINT (RND4S 1 


{ CD CHA) +DDL)I 493 
DE "C'" THEN GOS 


PEEK ©( { (Q CHA +DD1: +k35 
} +DP21)) DE ‘“N" THEN GOT 


{O (HAS +DD13 :20 THEN LET 
(OTHAI) +DD1) <@ THEN LET O 
F (D CHAS +6DD83: >S1 THEN LET 
LO CHAJ +DD2) «9 THEN LET C 
RINT AT SIHA) +0D1,D 1h88) +DD 


$ {HA+1561 
PRINT AT CCHAJ +DD1,D CHAJ +DD 


alu T4 G'-M 
D-D-0-U- 
HDIMI AK A 


Û 


DX+NU+R x 


CAE 
OMm-0-0mMm-R 
QM-T-0ZU-- 


à 


D'AISDTITI 
WT 


} 

N 
? 

+ 
Q 
+ 
Q 


On Din 
HI HOME BOTHOTIH-T 


_ 
BAG 


A 
LEN-REX , LIM-24Y + 
NEXT VU 

2805 GQ SUS S4auu 
2897 GQ SUR 936 


à 


976 


Q 7: READ S: PORE 
EXT N 
19S,1a9,0,09,129,1® 


SISLSLOU-S D 


SONASSGNLOIS-ULNTODANMUSUUS | A 


il 


S 


P 
Bb 





E 


BÉIHeBTR ER +BTD+ORS 


3 
4 


F. Delaquaize 





NOUS D I0TINEIE D 


HROÉPRBERS 


REVERSI-DAMES (SPECTRUM 16 K) 


PE (EI) +38) 4+F (CII: 
DE “C" TH GOTO 9850 

FOR Uzi TO INT (RNDE#S) +1 
F PÉEK (PP+HIETLI) 2237) +F VI) + 
; R PEEK (PP+{E{I)4ûS 
“57 OUR FEER \PE+HI 
“S" OR PEE 
{Xi +ui =COûE "É" 


Un très beau reversi avec plein de couleurs et des 
pions qui flashent avant de se placer. Les règles du 
jeu, s'il en est besoin sont expliquées dans la lis- 
te. 


+ 
Le] 


D :UT4k HO 


Es 
4-m+0 00 JHm+ 


MAGOHUTI 

el 

[El 

Li 
:MMÈOGUMN 
CARTES LP 


PP NIT EAN) ES 
HAIEBOSGË- 
Tr GO0UES GS 


3 
à + 
le 


Fes Ed + M 


‘EE OR 
VU) =CODE 


DDDMO  AM CD  1 LEUD CD C CC D 0 ECO D D T0 00 DO DC C4 10 
qi 

UT 

papil 

HH 

ZZ 

+ 

nul 
ee 

HMHIe HI 


TH 

A 
T 
[Al 
m 
Æ 

U—H 


WE 


mt 0 CC 
GQHin+0 +--VON MDN E VUE + MA 


J SO AMD NUM E 


T--TDRG 
TTXHHO 


Hm+u 


RM- 
TAC M0) 


2UUXHO 


Ce 


Hi 

Z 

— 

pa 
HHHOMeE 


me 
LS 0 Da 1 Men 


T+te Mass Z'OkHO 
VCH EMMA +70 UN 


0 

CoD 
SI+FCII) = 
E (I) +0) +5 
1 d L EK (PP+({ 
#88) +F(133 =CODE "SH" THEN 


INT AT EI) +UFir; "a" 
INT AT EI) +U,F{II);" " 
REEK ( 
E Dr 


+ 


MAGOHU TU0CH : 4 
D -Rr 0 

Q 

eu 

T 


GTX T 
G 
F1 


M Kù 11 
nnOO Ty 
+Wz-- 017 


Le Me 
É 


DEZZTUDCH 


H 


PNIBGOAMET + CE 
CONNIO-AMNT-4 LI 
4 M T- 4 






EO D NO CON MAÈOO D 1 OU GOMYOTD+ ICI 
CON 0 EU EE + O D D CHR Ni 0 D D CHU ON OUT 






Cr Ë A TE 
9545 PAUSE 2950 
SS50 GOTO 1858 
SG6@ag LET DDi=-DD2T 
SELS LET DD2-=-DD2 
2630 RETURN 


LS 
PRINT AT 8,6; "LA BASE DU ZX 





2 
5 SAUTE,.." 
5020 PRINT AT 10,19; "BRAVO" 
GeGQ GOTO aa. 
3998 LET DDI=SGN (28-C CHA) ) +6(A-121) 
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X 0-0 És BE DO à À OO RE 0E 2 CRE D mat ei Di mi 4 KL i + Er Hi 2 Z1 Li vw v H <Jû e 
RS Ho ... A0 - AU > & AE û Dé: NN D UM EE À O4 no FR 5 8 1 Gi -X ZR -2Z sZ2Z = m Q +%# rs 
OŒG+ 2" an = SE & g -… à Heu: g R Su. = 3 TH NO Zee 9 WU ET  GM OX AW aW  Z ZX £Z t0 
JE 1ÿ 3 & 7. -où « S 3 3. 3 o ü 10 NG2D: + © Où --C © EG ON = 5 2 ZE +0T tar > x LL 5 
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LE JEU DE "QUI GAGNE" (ZX81 16K) 


Un jeu de réflexion original et intéressant. L'ordi- 
nateur génère une grille de 10x10 remplie de chiffres 


de 1 


à 9. Les règles du jeu sont expliquées dans le 


programme, il est essentiel que chaque joueur joue 


dans 


la colonne ou la ligne dans laquelle l'autre 


vient de jouer. L'ordinateur joue toujours le chiffre 
le plus grand. 


56 


JTRÉGUE 


ÜDGECHEGSEHGECG 


= Gt O1 € GE Où 


G469 CH61CE6E 





DU DUBDDRRPRRRPRRERR 


Wu 


ds GE GÜEeGiGE 


CD LS UiEe Die LS Te LSTS) 


35@ 
JS € 
360 


C3 C3 C3 La Où Co Ca 03 FO TS FU [0 
1 3 CNT NES 2 Eu 


Li 


“HD 
QUOI 
casse 


ss 


F 


@ 
H 
FL 
45e 
4e 
459 
450 
47 


mm 
eme De GUaUt 


al 


fe 


pe 


Le 
OO OI EI AO PE Fe 


FUVEOQUECO 
9509 60 69 


13 


© © G © 9 @ 5 Q Q dÙ A IN +1 9 OT NI ONE QC On D Eu NT OI GA FO O1 CA 
GONE DE 9 980 -JUI ER. CI <i0O Fe LINE Gi DNA 


HÉRRRBEREE 
G9O069G06M1008SCG 


SAN DRE 7 





À QUI GAGNE À 


REM D, GUY 


REM (OI JUIN 1% 





RENTREE 





RUE 


DIM 


in fr 

4444 

X04R 
GROTO- 


Huile 


Fr 
m 
+ 
= 


ur 


FOR I=1i TO 
PRINT AT 2430 QG: LT; AT TI+S,5S, " 
A5 14; E" 

NEXT TI 





; COMMENCEZ -U0 


DEAR 


BRENT AT 
N_ PREMIER 
IF INKEY# HÉN GOTO 569 
IF INKEVS& THEN GOTO 590 
IF _INKEY#='"N" THEN GOTO ESG 

GOTO 366 

IF NOT CH THEN GOTO 41 
PRINT AT 4,16; "JOUEZ SOIT’; 
: 16; "LIGNE #: TAB 24; CH:AT 
COLONHE "; TAB 24; CHARS (CU+57 
Et 
LA 





PRINT AT 216,0: " OORDONNH 
SRIZONTALE ne 

INPUT AA 

IF AA<1 OR AA>10 THEN GCOTO 


PRINT. AT 16,156; "UERTICALE 


INPUT 656$ : 

IF LEM 6%>1 THEH GOTO dd 
LET SB=C0DE B&-57 

IF BE«<1 OR BB:1@ THEN GOTO 


IF NOT CH THEN G0OTO 510 

IF HASICH AMD BBe<sCU THEN G 
41 . 

PRINT AT 4,18; " Re 
PRINT AT 6,16; " ‘s 
PRINT AT 7,16; " Ce 
PRINT AT 16,0; 


LET Ti=Ti+A(A9,85) 
BRINT AT 18,17; "JOUEUR"; TRE 


er AtAR,6B1 -@ 

LET CH=Aû 

LET CU=BE 

PRINT AT _CH+S,CU+G; 
LET TOT=TOT-1 

AÉUNOT TOT pie" GOTG ESEU 


REr GR 

IF HOT. "CH THEN. GOSUE 260a@ 
REM CALCULER ED DS: 

GOSUE 21@0 

LET T2=T2+A(CC,DD) 

PRINT AT 14,17; "ZX-81"; TAB 


LET A(CC, DD) -0 

LET CH=CC 

LET CU=DD 

PRINT AT CH+S,CU+S; ‘$" 
LET TOT=TOT-1 

IF NOT TOT THEN GOTO 2560 











GOTQ 4+aa 
RETrt FE 
FAST 

LET XX=Eû 
LET Vers 
LET Aÿ="QUI" 


GQOEUE isaa 

LET “XX=1E 

LET “Yy=288 

LET A$="CAGNE" 
SOSUE 1285 























19 © & 
Fr 
mm 
— 
ni 


LET A$-= 
GOSUB 1380 

SLOU 5 

LET g$= "do 


SE 


LET Y2LEN A#% 
FUR ZT=zY TO 
FGE J=1 TO 
1 
4 


BRIE 
E 


DIDIER 





dE 


34 
PRINT AT g , J 
FRINT AT 18,4 
MEXT | 
WHEXT T 


in NB CD JE SU 


pps 





GGSSGH6G TON 


pal 
pr 
fn 
Gill 
aix 
0 





UabubbbhEk MBPRRET 


TRS 


JoOnSaEGS 2EUÛ 






“""*" THEN GOTO 1226 
t>'"'C" THEN GOTCO 12 





CLE 
DELURN 
PE 





CET RE: CE 
FOR A=1 TO LEM De 
LET XO2=COLDE A1) 
GOSUE 1S4+Q 
LET_AX=XX+6 
HENT 
RETURN 
FOR = 
LET Xa LC 
31 
FOR XX 
LF KG 
* 


GO 16 SIM 











QO YY-7 STEP -1 
$ (PÉEK (7650+89%Xx 





54 


T a 
fix) THEN GOTO 1370 
FL, Y 

CHARS (CODE X$-CODE Z 


x 


FLOT 
LET 


MEXMT 
HEXT 
2 RETURN 
1520 PE # DSPROGRARUIES 

151% PRINT DT à; 19; "OUI GAGNE"", 
1529 PRINT AT 1,9; "mm —— 
É538 PRINT ‘“UOUÉ DEVEZ CHOISIR 1 
N CHIFFRE". '"DANS LA GRILLE;:SI JE 
JOUE A: JANT", "UGUS, VOUS DEUEZ JO 


. 
x 


Æ 
x 
$ 


HRPRRPBUOBBPRERREÉREE PUR BRI 


1 et Uy Là C9 + Gi Gi Ci C3 C9 La Cd É9 GC) CS TO TD 


Le 


in 
NS -UGNES<NMSUNG 


HE 
0) Ci 
Cÿ-J 
eu 




















LER SUR LA", ÉHÈME LIGNE OÙ EUR L 
A MEME" , "COLONNE QUE MOI," 
153S FRIMNT "LE SCORE LE PLUS HAL 
he :  EVUIDEMMENT", , "BONNE CH 
ANCE.," 
1540 PRINT AT 21,0; "POUR CONTINU 
ER & SUR “Açhur 
1545 PAUSE 4E4 
15SQ IF INKEY#="" THEN GOTO 1550 
ie IF INKEYS#<:'"'C" THEN GOTO 15 
1578 CLS 
15% RETURH 
Ea0Q RE“ SSCUSSPROGRANMES 
2919 LET CH=INT (RNDx1O) +1 
292Q LET CU=INT IRND #10) +1 
29850 
Sie EE SERROEG AY: 
SL FOR H=3 TO @ STEP -2 
120 FOR K=1 TO 16 
SG IF A(CH,XI=N THEN GOTG 2170 
LG IF A{X,CU) =N THEN GOTO 2202 
S à X 
5 MN 
Te 





PRINT AT 16,6; LR PARTI 
ST TERMINEE" 

IF T15T2 THEN PRINT AT 18,0@ 
VOUS AUEZ GAGNE’" 


IF T1:T£ THEN PRINT AT 18,0 
UQUS AVEZ PERDU" 
IF TIi=T& THEN PRINT AT 18,0 
PARTIE NULLE" 
AT 2,08; UNE NOUUV 


ms 


THEN GOTO 256m 














257 THEN GOTO 26% 
250 IF IHRkEY#="N" THEN GOTCO 265 
a 
2S20 GSUTO 2560 
ED CLEAR 
2610 CLS 
2ES2S GOT0 150 
2ESQ CLS 
2680 GOTD 9959 
2720 RE: 
2710 SAUVE ‘OUI GAGN 
£7EÙ GOSUE 1000 
2759 PRINT AT 16,0; "UOULEZ-UOUS 
i REGLES OÙ JEU “,TAB 6; " (O/N) 
2749 IF INKEY$="" THEN GOTO £740 
27$0 £F INKEV£="0" THEN GOTO 278 
2768 IF INKEY$="N" THEN GOTO 280 
a 
2778 GOTO 2740 
2788 © 
3790 SOSUE 15609 
50% CLS 
518 GOT 150 
3886 RE DATE 
3935 PRINT AT 80,10; 'MHERCI" 
2933 3TO0P 


Didier Gumy 
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BOWLING (ZX81 16K) 

Une belle réalisation en langage machine - liste ga- 
rantie revérifiée 3 fois ! - Ce jeu utilise la manette 
de jeu simplifiée dont la construction a été proposée 
par ORDI-5 ; mais le jeu fonctionne aussi si l'on uti- 
lise les touches du clavier (toutes les touches sont 
efficäces, même BREAK). Attention la routine est ra- 





pide. 
SARENM 
18 POKE.18418,8 
306 FOR A=6 TO 41 
50 PRINT “SoûL ENS EF’; 
4@ PRINT “RME 
So NERTOA 
ER PA PPRUYEZ SUR U 
dE TOUÈRE 
78 IF =" fl TC 7a 
HG CLE 
92 POKE 16418,8 
95 LET L=USR 16514 
108 PRINT AS 
110 PRINT AT 10,8; "NOMBRE DE UQ 
JEURS 7 (Li À 9) 
FAE RE c St PMU corp ee 
pari épis io 
135 IF CODE I#<29 OR CODE Ié»o7 18828 :914184042174881,0, RTS 
THEN GoTO 1eû 16529 ,211/ 84/15" 18ç "04 2as 
186 cLS 1ÉBSE 1e 29’ 1 'adûds 5028514 
197 PRINT AS 16844 ,122,170,88, 281,208 :248 
140 LET N=UAL I$ 16861,35,15,02,240, 82 184 2080 
14s DIM SIN) 16598:89,65,62,61.205 59 69.8 
150 DIM B$(N,2@) 16586; 189,205,49,65,82 84 208 
180 FOR A=1 TO N 16573,89,65,62,189,205.89. 65 
un on :89,65,62,189,205,89, 68:62 
& PRINT AT 6+A,G; "NOM DU “;8; 
ST. 16581,61,205,80,65,62,189,20S 
« JOUEUR : “ ; 16568,89,65,175,20%, 29,65. 201 
iSe INPUT Sétni 1e -89,65, 
S 6595,229,54,126,95,54,128,17 
LOU PARLNT DS En 16602,92,6,26,54,120,535,54 130 
186: = A À 3 # 
SR Ds RIRE Dante 
220 PRINT A$ 5618.16,245,225, :289,197,48 
888 PRINT ,,,, "NOMBRE DE PARTIE 1È625,17,27,0,14,7,6,6,54,0,85S 
RAR OUEUR 4) ti 
SE ce. 15650,205,85,65,54,160,86,54,4 
578 PRINT A# 16658,17,28,0,25,54,195,85,0,5 
2830 PRINT ,:::"CHAQUE UJOUEUR DI 10667-205,88,65,27,25,6,6,205 
3POSE DE à BOULES PAR PARTI 16675,85,65,64,8,06,6,6,298,89 
sur 1650 :208, 89 68 82115827 015 
ie 33, 54,2 
880 PRINT 55:53 "APPUYEZ SUR UNE leon 0 4 208084 88 147520482455 
SSD En INEvE="" THEN GOTo 296 RM RER RE 
SA DRE Pere 16728,201,42,12,64,35,14,5,6,8 
528 BRDNT ns a: MUR MINS 
Do Nr ee Pose Fr 16752,240,15,52,285,1,880,8,1 
3SG PRINT "HIVEAU DE DIFFICULTE 16768,120, :52,251,801,175,5ù 
HET RAD TFITA. 
S69 INPUT D ; is 
S7@ IF Di OR D>2S5 THEN GOTO & |. 18762,:688.61, 45,244, 261 61614 
sa 16798; 12;:64,17;,9,0,62;: 136,205 
280 POKE 15417,2S8-0 16798,297,68,17,1d,0,205,257,8S 
585 FOR B=1 T0 P 16806,17,248,2559,:62,126,405,297 
PRE AMn te CRRHÉNE RUE UNE Éd Poe 
ë = j k 
ee IF INKEYSé="" THEN GOTO 595 19929 54,29.08/16,261,1,94,0) 
400 POKE 16507,0 16845,42,12,64,17,2,9,29:0 11 
416 CLS 16854,54,62,50,38.,64,70,006,255 
488 LET SA ceth) JPEEK 16507 16870 250,19 248 86 28/22, 201 
448 ÊES B=P THEN GOTO 420 | 16877:25 880 /1785e0/6;84s11% 
= La, B 
LÉS0 PRINT AT 82218; "PARTIE: "5 P 15692,20S,187,0:4d4d:109:20808,7 
SÉR 16889: "PQUTLLET 16900,219,254,264,055,40,1,20# 
[455 TOC LEk SG 7s1 THEN PRINT LE 907,195, 17,225,259,54d,82, 175 
ss" 16314, 1,184,11,11,120,1?7,8 
469 PRINT TAB 8; "PRET FOUR LA “ 15921,261,119,28,229,229,9h7,91 
3 B+1;".PARTEE 7 16926, 12,64,33,254,255, 167,237 
468 REP ar à 8; "BRAVO _";B$ (A) éa42: 124 204.26. 204.4 6 
: TAB _2; "UOUS ACÉE’TOrAL Is vita 16848-21388 120 04.60, 800 184 
hace 1 THEN PAINT | 1ÉSES 61 er 1040 08 Bt Std à 
4e fan | : : 
ESS Mgr 70 18 IRC DS ant 8 49 :e8 202048 
A EN T J 5:59 59 y nl 3 563% 
51Q CLS 16088,67,254,7,4d0,66,254,8,4 
S80 WNEXT_À 16936,:569,254,9;,4d0, 70,254, 10,40 
SES PÉINT R# 17004, 71,254,11,40,782,294, 18,40 
527 Vus 17018, 73,054,13, dû, 74,254, 14,48 
550 FOR A=1 TO N . 17620,7275,17,111;,2,24,73;17,8,0 
54S PRINT _B&(A);S(A);" QUILLE"; 17629,24,68,17,5,0,24,63,17,200 
547 IF GimIrt THEM PRINT "5 17058,0,24,58,17,209,0,24,98;17 
550, PRINT 17047, 142,1,24,48,17; 145, 1,24 
SO NENT A _ 17055,48,17,84,2,24,88,17,87,8 
H7Q, PRINT ss s + "VOULEZ-VOUS RES 17064,24,38,17,:26,0,24,28,17,20 
FÉbo ie INKEvVé="" THEN GOTO 588 . 15000 2470-24 14.17 168 41,24. 
590 2e MNREVS ON UHEN GOTO 680 17891,17,169,1,24,3,17,168,2,4 
a { » , J 4 s$ 4 E1 58, 4e 
698 PRINT AU RELOTR.,. .' 17100,12,64,25,58,148,65,66, 
518 SRE ne 17168, 148,65,205,211,64,220,: 201 
680 
548 RUN M. Falque 
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Ê » ou 


LASER 


L’INCROYABLE MICRO-ORDINATEUR COULEUR SECAM ! 





— Microprocesseur Z 80 À 
— Langage Microsoft Basic 
— Affichage direct antenne télé SECAM 
— Clavier 45 touches pleine écriture, 
+ clef d’entrée, + graphismes, 
+ bip sonore anti-erreurs… 


LV TECH 








— Texte + graphismes mixables 9 couleurs 

— Edition et correction plein écran 

— Son incorporé 

— Toutes options : extension + 16 K + 64 K, 


interface imprimante, imprimante, stylo optique, 


manettes, jeux, modem, disquettes. 


VIDEO TECHNOLOGIE FRANCE 
19, rue Luisant 91310 Monthléry 


Tél. (6) 901.93.40 - Télex : SIGMA 180114 


A retourner à : VIDEO TECHNOLOGIE - 19, rue Luisant - 91310 Monthléry - Tél. (6) 901.93.40 - Télex SIGMA 180114 


Je désire recevoir: 
[] Version A 
Micro-ordinateur couleur SECAM LASER 200 ...... 990 F TTC 
Kit d'accessoires: 

Modulateur SECAM incorporé 

+ Transfo 220 V 50 HZ 

+ 3 interfaces : câble télé, câble vidéo, câble lecteur K7 

+ Livre utilisateur Basic en français, 150 pages 

+ Livrets techniques en français 

+ Cassette 

+ Garantie 1 an, pièces et main-d'œuvre 
Le KIÉCOMDISR ER né ane ee 





290 F TTC 


Extensions - Périphériques - Interfaces 1.280 F TTC 
[} Extension de mémoire 16K RAM (soit 20 K disponibles) 540 F TTC 
[] Extension de mémoire 64 K RAM (soit 68 K disponibles) 











(livraison fin octobre) .......................... 990 F TTC 
Élrecteurde cassette DR 10: meme nm 490 F TTC 
C] Interface d'imprimante « Centronics » ............ 290 F TTC 


[7] Imprimante 4 couleurs (livraison fin septembre) ...2.360 F TTC 
Manettes de jeux (la paire) (livraison fin septembre) . 290 F TTC 




















C] Stylo lumineux (livraison fin octobre) ................. N.C. 
Interface disquette (livraison fin octobre) ............... INiC: 
TOTAL DE MA COMMANDE : FTIC 





Nom 





Prénom 
N° Rue 
Ville 


Code Postal un | 


Je choisis de payer le total de ma commande : 

Au comptant, par CCP, chèque bancaire ou mandat, à l’ordre 

de VIDEO TECHNOLOGIE FRANCE. 

Contre-remboursement au transporteur, moyennant une taxe de 
60 F. 





























Signature 


Au cas où je ne serais pas entièrement satisfait, je suis libre pendant un délai de 15 jours, 
de retourner à mes frais dans son emballage d’origine le matériel que j'aurai reçu et je 
serai intégralement remboursé des sommes que j'aurai versées. 













£ 
8 


nm Len 


INTERCEPTEUR MIHEUR DESTRUCTEUR 


LÉ CET T. 


CROQUEUR Ca à DEL LES 24 FL: 


- Cu: 11 
+ D'AUTRES 
A VENIR 
LTTITITI LS be CARTOUCHES DISPONIBLES 
Ce 0e Ce Ce CP CP O8 CE (I Eu : LE fe 





DEMANDEZ NOTF TALOGUE 
F4 GÉNÉRAL. SOFTWARE 
16 SAM (cou- CARTOUCHES ET CASSETTES 
pour ; 
0 5, __ ZX8T, ORIC, SPECTRUM,- Vic 20 
| _haute”fésolution couleur et sonore ! "t \ [ete] 1 leln te) :1-#:7 






















Jbéésélection des meilleurs logiciels. 
Les noms les plus prestigieux 


CASES COMPUTER SIMULATIONS 
Mr. CHIP SOFTWARE 

HEWSON CONSULTANTS 
IMAGINE 

INTERCEPTOR MICRO'S 

JK GREY ENTERPRISES 
LLAMASOFT 

— MARTECH GAMES 

— MIKROGEN 

— QUICK SILVA 

— R and R SOFTWARE 

— 1JK SOFTWARE 

— NEW GENERATION SOFTWARE 


Les produits de VTR Software sont disponibles 
dans les points de vente VTR Informatique. 












He 





Magasin de vente: Même adresse 
Mlle cer ce ec RL ENTRE 
Jours d'ouverture = d mardi au samedi inclus. 
Métro : Jules Joffrin où Marcadet Poissonniers 

VTR Software 

est un Département de Vidéo Telemat Report Sarl 


